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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Alat Permainan Edukatif 
yang membelajarkan dan yang layak digunakan. Alat Permainan Edukatif 
digunakan untuk melatih siswa agar terbiasa berpikir cepat dalam berhitung pada 
materi pokok bahasan perkalian dan pembagian bilangan. 
Pengembangan Alat Permainan Edukatif Berhitung Matematika U-Math 
ini menggunakan penelitian pengembangan model Borg and Gall (Research and 
Development) yang dimodifikasi menjadi 9 tahap: Penelitian dan pengumpulan 
informasi awal, Perencanaan, Pengembangan format produk awal, Uji coba 
produk awal melibatkan 4 siswa, Merevisi hasil uji coba, Uji coba lapangan 
melibatkan 8 siswa, revisi tahap 2, Uji lapangan melibatkan 20 siswa, Revisi 
produk akhir. Subjek uji coba adalah siswa kelas 2 SD N 1 Bolong Karanganyar. 
Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara dan angket. Data 
dianalisis menggunakan deskriptif kuantitatif. 
Hasil penelitian diperoleh bahwa, Alat Permainan Edukatif Berhitung 
Matematika U-Math dapat membelajarkan siswa karena permainan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran di kelas, permainan sesuai dengan SK, KD dan Indikator 
Kurikulum yang digunakan, permainan melibatkan siswa untuk berpikir, siswa 
cepat dalam berhitung, permainan yang melibatkan kompetisi sesama siswa dan 
ditinjau dari validasi materi mendapatkan perolehan rata-rata skor 51 dengan 
kategori Sangat Baik dan dari ahli media mendapatkan perolehan rata-rata skor 85 
dengan kategori Baik, sedangkan hasil penelitian yang ditinjau dari tahap uji coba, 
uji coba produk awal dinyatakan Layak dalam persentase 97,5%, uji coba 
lapangan dinyatakan Layak dalam persentase 93,75%, uji lapangan, dinyatakan 
Layak dalam persentase 97%. Dapat disimpukan bahwa Alat Permainan Edukatif 
Berhitung Matematika U-Math dapat membelajarkan dan layak digunakan. 
 
 
Kata Kunci: alat permainan edukatif, matematika, perkalian dan pembagian, 
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A. Latar Belakang Masalah  
 SD N 1 Bolong Karanganyar merupakan salah satu SD Negeri 
yang ada di Kabupaten Karanganyar yang letaknya di kompleks pedesaan 
dan jauh dari pusat kota. Tidak jauh dari SD tersebut, terdapat SD swasta 
yang perkembangannya lebih baik. Dengan begitu, peminat siswa yang 
masuk SD swasta lebih besar dibanding dengan SD Negeri. Berdasarkan 
pengamatan, situasi dan kondisi di kedua sekolah tidak terlalu maju, 
mayoritas penduduknya bertani namun orang tua lebih memilih 
menyekolahkan anaknya ke SD Swasta yang secara financial lebih mahal. 
Dari pertimbangan tersebut, peneliti melakukan observasi dan wawancara 
di SD Negeri 1 Bolong Karanganyar.  
 Berdasarkan pada hasil wawancara kepala sekolah SD N 1 Bolong, 
dapat disimpulkan bahwa kondisi sekolah saat ini perlu untuk diperbaiki, 
baik fisik maupun non fisik. Fisik yang paling terlihat yaitu fasilitas-
fasilitas di dalam kelas, karena untuk menunjang proses belajar mengajar 
masih sangat kurang. Non-fisiknya yaitu pada proses pembelajaran di 
dalam kelas yang masih kurang berkembang. Namun dengan kurangnya 
fasilitas dan kurang berkembangnya proses belajar, hasil belajar siswa 
tergolong cukup, nilai rata-rata siswa kelas 1-6 mayoritas di atas KKM 
(Kriteria Ketuntasan Minimal). Kurikulum di SD N 1 Bolong masih 
menggunakan KTSP, dan model pembelajaran yang digunakan untuk 
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kelas rendah 1,2,3 menggunakan model pembelajaran tematik. Kepala 
sekolah mengakui bahwa situasi dan kondisi di sekolah saat ini  belum 
memungkinkan untuk menggunakan Kurikulum 2013. 
 Selanjutnya, peneliti juga melakukan wawancara dengan guru 
kelas 2. Berdasarkan hasil wawancara, guru mengaku kesulitan dalam 
menumbuhkan semangat belajar siswa. Belajar mandiri siswa juga masih 
sangat kurang. Terbukti pada saat pelajaran matematika, siswa diberikan 
tugas untuk dikerjakan di rumah, dan pada pertemuan berikutnya tugas 
tersebut selesai dikerjakan, namun pada saat proses  belajar mengajar di 
kelas, guru memberikan pertanyaan dengan model soal yang tidak jauh 
berbeda, yaitu dengan membalik angkanya namun siswa kesulitan dalam 
mengerjakan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa siswa tersebut 
tidak sepenuhnya mengerjakan tugas secara mandiri. Untuk hasil belajar 
siswa, rata-rata nilai Matematika mayoritas di atas KKM, namun ada 
beberapa siswa yang nilainya di bawah KKM. Mata pelajaran yang lain 
dalam kategori aman. 
 Lebih lanjut, di awal semester II guru kelas 2 mendapat masukan 
dari guru kelas 3 yang berkaitan dengan materi perkalian. Guru kelas 3 
mengaku merasa kesulitan dalam membimbing siswa dalam materi 
pecahan yang sifatnya masih dasar, yaitu materi membandingkan pecahan 
sederhana. Permasalahannya, siswa belum mampu berpikir secara logis 
terutama materi pembagian. Siswa juga masih kesulitan dalam 
menyamakan penyebut dalam pecahan dan itu berkaitan dengan materi 
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perkalian. Dari kondisi tersebut, dapat dianalisis bahwa dalam pelajaran 
matematika, perhitungan dasar sangat penting, karena itu sangat 
dibutuhkan di materi yang lain. Dari masukan guru kelas 3 tersebut, materi 
pokok bahasan perkalian dan pembagian bilangan di kelas 2 perlulah 
didetailkan dengan berbagai macam cara, agar materi lain yang melibatkan 
operasi hitung dapat dikuasai oleh siswa sepenuhnya. 
 Pada pembelajaran matematika harus terdapat keterkaitan antara 
pengalaman belajar siswa sebelumnya dengan konsep yang diajarkan. Hal 
ini sesuai dengan “pembelajaran spiral”, maksudnya menanamkan konsep 
dan dimulai dengan benda kongkrit secara intuitif, kemudian pada tahap-
tahap yang lebih tinggi (sesuai dengan kemampuan siswa) konsep ini 
diajarkan dalam bentuk yang abstrak dengan menggunakan notasi yang 
lebih umum dipakai dalam matematika. Dalam matematika setiap konsep 
berkatian dengan konsep lain, dan suatu konsep menjadi prasyarat bagi 
konsep yang lain. Materi operasi hitung penjumlahan, pengurangan, 
perkalian dan pembagian akan saling terkait dengan materi yang lain, 
karena menjadi dasar berhitung dalam konsep yang lain. Maka dari itu, 
belajar matematika dasar perlu ditanamkan pada siswa sejak usia dini, agar 
konsep dasar matematika dapat dikuasai oleh siswa. 
 Masalah selanjutnya, di dalam kelas hampir tidak ditemukan media 
penunjang pembelajaran, adapun media hanya bersifat pajangan dan tidak 
digunakan. Guru mengakui bahwasanya tidak sering menggunakan media 
dalam proses belajar, media yang adapun juga kurang mendukung untuk 
4 
mendorong siswa dalam belajar. Guru pernah menggunakan media 
penunjang dalam proses belajar mengajar Matematika, namun siswa tidak 
begitu antusias dalam menggunakan media tersebut, dan hasilnya menjadi 
tidak efektif, karena setelah menggunakan media, tidak ada perubahan 
yang significant terhadap pola belajar siswa. Contoh konkret media yang 
digunakan yaitu menggunakan tabel perkalian yang dibuat oleh guru. 
Tujuan dibuatnya media tersebut guna membantu siswa untuk menghafal 
perhitungan perkalian. Guru membuatkan media dengan materi secara 
bertahap, namun siswa juga belum mampu menghafal perhitungan yang 
diharapkan oleh guru dan kesannya media yang dibuat tidak berfungsi. 
Dari permasalahan tersebut, kemungkinan media yang dibuat oleh guru 
kurang menarik dan kurang menyenangkan untuk digunakan siswa dalam 
belajar. Siswa tidak bisa mengembangkan imajinasinya menggunakan 
media tersebut untuk memahami materi yang diberikan. Terlebih media 
yang digunakan hanya sebatas untuk menghafal dan tidak disertai dengan 
metode belajar yang cocok. Dengan begitu guru masih belum menemukan 
media yang cocok digunakan dalam mengatasi permasalahan yang ada. 
 Media pembelajaran jika dilihat dari manfaatnya, media sangat 
membantu dalam proses pembelajaran, apalagi pada usia siswa kelas 
rendah. Media sangat diperlukan untuk membantu siswa mengembangkan 
imajinasinya dalam memahami suatu materi pembelajaran. Apalagi 
menggunakan pembelajaran tematik, sangat memerlukan media penunjang 
pembelajaran agar pembelajaran menjadi efektif. Dalam pembelajaran 
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tematik, menggunakan metode permainan merupakan cara yang konkret 
untuk mengatasi masalah yang ada. Dengan permainan siswa akan lebih 
ekspresif, karena permainan ini selain melibatkan kecerdasan juga dapat 
melibatkan daya pikir siswa. 
 Dari uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan suatu media pembelajaran yang berdasar pada sebuah 
permasalahan, yaitu Alat Permainan Edukatif dengan tujuan untuk melatih 
siswa agar terbiasa dalam berhitung cepat, dan ingin menanamkan pada 
siswa untuk tidak malas untuk berpikir, mengasah otak siswa untuk bisa 
lebih cepat dalam berhitung dengan metode bermain, terutama pada kelas 
rendah. 
 Siswa kelas rendah perlu diberikan stimulus yang lebih, agar 
mereka mampu melakukan apa yang diharapkan oleh guru. Salah satu 
caranya yaitu dengan mengajak siswa bermain, namun dalam permainan 
tersebut diselipkan beberapa materi yang mampu menunjang proses 
berpikir siswa, agar mampu mengembangkan dan membangun pikirannya 
melalui permainan edukatif. Dengan menggunakan alat permainan ini, 
diharapkan siswa mampu diajak belajar menggunakan metode permainan 
yang asik. 
B. Identifikasi Masalah 
 Berdasarkan uraian pada latar belakang, dapat diidentifikasi 
permasalahan sebagai berikut: 
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1. Kurangnya belajar mandiri pada siswa dan masih ketergantungan 
dengan orang lain. 
2. Kurangnya media penunjang yang digunakan oleh guru dalam 
mengajar. 
3. Penggunaan media penunjang kurang efektif dalam membantu siswa 
dalam belajar Matematika pada materi pokok bahasan bilangan 
perkalian dan pembagian. 
4. Siswa kurang tertatik terhadap media penunjang yang digunakan oleh 
guru. 
5. Guru belum menemukan media yang cocok untuk diterapkan guna 
membantu siswa dalam belajar Matematika khususnya materi pokok 
bahasan perkalian dan pembagian bilangan. 
6. Daya pikir siswa masih terbatas dalam pokok bahasan perkalian dan 
pembagian bilangan. 
C. Batasan Masalah 
 Berdasarkan pada latar belakang, pengembang membatasi masalah 
terkait permasalahan yang ada yaitu mengembangkan alat permainan pada 
mata pelajaran Matematika materi pokok bahasan bilangan perkalian dan 
pembagian kelas 2 di SD N 1 Bolong Karanganyar. 
D. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan pada latar belakang, maka pengembang mengajukan 
rumusan masalah sebagai berikut : “Bagaimana mengembangkan alat 
permainan edukatif yang dapat membelajarkan dan layak digunakan untuk 
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melatih siswa agar terbiasa dalam berhitung Matematika di kelas 2 SD N 1 
Bolong Karanganyar?” 
E. Tujuan Penelitian 
 Tujuan melakukan penelitian ini yaitu mengembangkan alat 
permainan edukatif yang membelajarkan dan layak digunakan, untuk 
melatih siswa agar terbiasa berpikir cepat dalam berhitung pada materi 
pokok bahasan bilangan perkalian dan pembagian yang sederhana. 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
 Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan kontribusi 
penting dalam proses mengembangkan potensi pada siswa didik 
khususnya di sekolah dasar. Pengembang mampu menerapkan teori 
pembelajaran ke dalam produk yang dikembangkan. 
2. Manfaat Praktis 
a) Bagi Siswa 
 Siswa diharapkan dapat menggunakan kartu permainan ini 
sebagaimana mestinya agar konsep permainan ini dapat mereka 
pahami, sehingga untuk kedepannya konsep berhitung bisa mereka 
kuasai lebih cepat dan siswa mampu terbiasa dengan operasi hitung 
dasar. 
b) Bagi Guru 
 Penelitian ini dapat dijadikan masukan bagi para guru agar 
lebih kreatif dalam mengunakan metode pengajaran, memudahkan 
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guru dalam mengembangkan potensi siswa dan dapat melatih siswa 
untuk berpikir cepat serta dapat sebagai acuan mengembangkan 
media yang lain untuk menunjang belajar siswa agar proses belajar 
menjadi efektif dan efisien. 
c) Bagi Peneliti/Pengembang 
1) Mampu mengetahui masalah yang ada di lapangan, serta 
mampu mengembangkan potensi diri dengan cara 
menghasilkan sebuah media penunjang pembelajaran. 
2) Ikut berkontribusi terhadap pemecahan permasalahan yang 
terdapat di lapangan, terutama dibidang pendidikan. 
G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
 Berdasarkan pada permasalahan pada latar belakang, diperoleh 
sebuah produk Alat Permainan Edukatif dengan spesifikasi sebagai 
berikut:  
1. Spesifikasi secara fisik 
a.  Kartu berbentuk persegi panjang dengan ukuran 9,0 x 6,5 cm, 
dengan bahan kertas Ivory 310gr dan berjumlah 96 kartu, yang 
terdiri dari 40 kartu perkalian, 40 kartu pembagian, 8 kartu skip, 8 
kartu bebas. 
b. Kemasan berbentuk balok dengan ukuran 9,1 x 6,6 x 3,7 cm, 
dengan bahan kertas Ivory 310gr di laminasi glossy.  
c. Panduan permainan kartu berukuran 26 x 6,5 cm, dengan bahan 
kertas ArtPaper 120gr.   
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2. Spesifikasi secara substansi 
 Materi yang termuat dalam Alat Permainan Edukatif U-Math ini 
sesuai dengan Kompetensi Dasar, Standar Kompetensi dan Indikator 
yang menjadi tujuan pembelajaran di SD N 1 Bolong Karanganyar. 
3. Permainannya berupa kartu yang didesain sedemikian rupa yang di 
dalamnya terdapat pokok bahasan perkalian dan pembagian. Untuk 
interval angka yang digunakan kurang dari 100 dan hasilnya maksimal 
20. 
4. Kartu ini mengadopsi dari permainan UNO, di dalamnya berisi materi 
pokok bahasan bilangan perkalian dan pembagian. Contoh materinya, 
“3x4”, 24:2”, dan sebagainya. Kartu permainan ini dimodifikasi sesuai 
dengan kebutuhan. Terutama tentang materi pokok bahasan yang 
dipelajari. 
5. Cara bermainnya, sama dengan cara bermain UNO. Jika digunakan di 
dalam kelas, guru membagi sejumlah siswa ke beberapa kelompok 
maksimal 5 siswa dalam 1 kelompok, dan diberikan 1 paket kartu U-
Math. Agar permainan ini menarik dan siswa bisa berlatih berpikir 
cepat, setiap siswa dalam 1 kelompok akan mempunyai tugas 
mengeluarkan kartu yang dibawa, dengan mencocokkan hasil operasi 
hitung dari kartu yang terbuka. Secara berurutan mengeluarkan kartu 
yang dibawa dengan dibatasi waktu (maksimal 10 detik) jika melebihi 
waktu, harus mengambil dari tumpukan kartu yang belum terbuka. 
Begitu pula, jika kartu yang dibawa siswa tidak sama hasil operasi 
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hitungnya dengan kartu yang terbuka, maka siswa tersebut mengambil 
kartu dari tumpukan kartu yang belum terbuka. Setiap siswa akan 
dibagi 7 kartu secara acak dan nantinya akan mendapatkan kartu yang 
berbeda-beda. 
6. Alat Permainan Edukatif dikembangkan dengan tujuan untuk 
membelajarkan siswa. Adapun indikatornya yaitu: 1) permainan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran di kelas 2) permainan sesuai dengan SK, 
KD dan Indikator Kurikulum yang digunakan 3) permainan melibatkan 
siswa untuk berpikir 4) Siswa cepat dalam berhitung 5) permainan 
yang melibatkan kompetisi sesama siswa. Kelayakan Alat Permainan 
Edukatif diperoleh dari penilaian ahli media, ahli materi dan subjek uji 
coba (pengguna). 
H. Pentingnya Pengembangan 
  Siswa perlu mendapatkan inovasi pembelajaran dengan 
menggunakan alat penunjang pembelajaran. Alat Permainan Edukatif ini 
melibatkan siswa untuk lebih aktif dalam belajar, melatih kecepatan otak 
untuk perhitungan angka-angka dasar, dan melatih siswa agar terbiasa 
berpikir dengan refleks yang baik terhadap pertanyaan yang diberikan 
terutama pada materi pokok bahasan perkalian dan pembagian bilangan 
kelas 2 SD. 
I. Asumsi Pengembangan 
 Alat Permainan Edukatif ini dirancang guna mengatasi 
permasalahan yang terdapat pada materi operasi hitung bilangan dan untuk 
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melatih siswa berpikir cepat dalam berhitung. Pengembangan ini 
berdasarkan pada beberapa asumsi sebagai berikut : 
1. Siswa di SD N 1 Bolong Karanganyar sedang musimnya bermain 
kartu, dengan dikembangkan kartu permainan ini siswa dapat 
menggunakannya dengan senang. 
2. Kartu berhitung ini berisi proses operasi hitung tanpa mencantumkan 
hasilnya. 
3. Kartu ini mudah digunakan siswa kelas 2 SD N 1 Bolong 
Karanganyar. 
4. Permainan kartu ini dapat memudahkan siswa untuk melatih dan 
membiasakan perhitungan perkalian dan pembagian yang sifatnya 
masih sederhana. 
5. Permainan kartu ini cocok digunakan untuk membantu siswa dalam 
mengatasi masalah  berhitung Matematika di kelas 2 SD N 1 Bolong 
Karanganyar, khususnya materi pokok bahasan perkalian dan 
pembagian bilangan. 
J. Definisi Operasional 
 Untuk menghindari kemungkinan meluasnya pembahasan terhadap 
variabel dalam  penelitian pengembangan ini, maka perlu definisi 
operasional beberapa variabel tersebut sebagai berikut : 
1. Pengembangan  Alat Permainan Edukatif 
 Pengembangan adalah proses menganalisis, merencanakan, 
merumuskan dan mengembangkan suatu produk yang diharapkan 
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sesuai dengan permasalahan yang ada. Produk disini berupa Alat 
Permainan Edukatif yang akan dikembangkan dengan selayaknya agar 
dapat membelajarkan dan layak digunakan untuk mengatasi 
permasalahan yang terdapat pada pelajaran matematika materi pokok 
bahasan bilangan perkalian dan pembagian kelas 2.  
 Alat Permainan Edukatif adalah alat permainan yang dirancang 
khusus untuk kepentingan. Setiap alat permainan edukatif dapat 
difungsikan secara multiguna. Sekalipun masing-masing memiliki 
kekhususan, dalam artian mengembangkan aspek perkembangan 
tertentu pada anak, tidak jarang satu alat dapat meningkatkan lebih dari 
satu aspek perkembangan. 
2. Pembelajaran Matematika SD 
 Belajar, bukanlah kegiatan yang terjadi satu kali saja. Proses 
belajar berlangsung seperti gelombang. Dibutuhkan keterlibatan 
dengan materinya, supaya dapat dikunyah cukup lama sehingga murid 
dapat memahaminya. Dibutuhkan juga beberapa jenis keterlibatan, 
tidak hanya sekadar memasukkan memasukkan materinya secara 
berulang-ulang. Misalnya, matematika dapat diajarkan dengan alat 
bantu konkret, melalui latihan mengerjakan soal-soal, dan dengan 
mempraktikkannya dalam aktivitas sehari-hari. Setiap cara dalam 
menyajikan suatu konsep akan membentuk pemahaman murid dan 






A. Alat Permainan Edukatif Berhitung Matematika U-Math 
1. Alat Permainan Edukatif 
a. Pengertian 
 Alat permainan yang optimal (Kamtini & Husni Wardi T., 
2005: 61) adalah alat permainan yang mampu merangsang dan 
menarik minat anak, sekaligus mampu mengembangkan berbagai jenis 
kemampuan anak, dan tidak membatasi hanya pada satu aktivitas 
tertentu saja. Isenberg & Jacob (1982) menyebut jenis alat permainan 
ini sebagai “operiented plaything”. Alat permainan jenis ini tidak 
melalui alat permainan yang diproduksi oleh pabrik mainan, namun 
bisa apa saja, asalkan memenuhi kriteria tersebut. Dalam hal ini 
permainan yang hanya bisa dimainkan dengan satu cara tertentu saja, 
justru menghambat proses belajar anak melalui bermain tersebut. 
 Mayke Sugianto T. (1995: 62) Alat Permainan Edukatif adalah 
alat permainan yang dirancang khusus untuk kepentingan. Setiap alat 
permainan edukatif dapat difungsikan secara multiguna. Sekalipun 
masing-masing memiliki kekhususan, dalam artian mengembangkan 
aspek perkembangan tertentu pada anak, tidak jarang satu alat dapat 
meningkatkan lebih dari satu aspek perkembangan. Selanjutnya, dalam 
modul Pembuatan dan Penggunaan APE (Alat Permainan Edukatif) 
(2002: 4) menyebutkan bahwa Alat Permainan Edukatif adalah segala 
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sesuatu yang dapat dipergunakan sebagai sarana atau peralatan untuk 
bermain yang mengandung nilai pendidikan (edukatif) dan dapat 
mengembangkan seluruh kemampuan anak. 
 Selain itu, dalam (Kamtini & Husni Wardi T., 2005: 61) 
Sebagian alat permainan edukatif dikenal sebagai alat manipulatif. 
Manipulatif berarti menggunakan secara terampil, dapat diperlakukan 
menurut kehendak dan pemikiran serta imajinasi anak. Belajar 
mengelolanya dengan baik akan memberi kepuasan dan manfaat bagi 
anak. Ia juga merasa dapat menguasai permainannya dan itu berarti 
anak benar-benar memahami konsep-konsep yang terkandung di dalam 
alat permainan edukatif itu. Semuanya terjadi tanpa paksaan, sehingga 
apa yang dilakukan anak didasari atas motivasi yang muncul dari 
dalam dirinya sendiri.  
 Selanjutnya dalam (Kamtini & Husni Wardi T., 2005: 61) 
Menurut Tedjasaputra (2001), alat permainan edukatif adalah alat 
permainan yang dirancang secara khusus untuk kepentingan 
pendidikan dan mempunyai beberapa ciri sebagai berikut:  
1. Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapat 
dimamfaatkan dengan bermacam-macam tujuan, manfaat, dan 
menjadi bermacam-macam bentuk. 
2. Ditujukan terutama untuk anak-anak usia prasekolah dan berfungsi 
mengembangkan berbagai perkembangan, kecerdasan, serta 
motoric anak. 
3. Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk, penggunaan 
cat, maupun pemilihan bahannya, 
4. Membuat anak terlibat secara aktif. 
5. Sifatnya konstruktif. 
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 Dari pengertian-pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa 
APE (Alat Permainan Edukatif) adalah suatu alat bermain yang tidak 
buatan pabrik yang dapat digunakan untuk anak mencapai tujuan 
belajar yang diinginkan. 
b. Fungsi Alat Permainan Edukatif 
 Kamtini & Husni Wardi T. (2005: 62) Alat bermain memiliki 
fungsi yang banyak dalam rangka proses pembentukan pribadi anak. 
Perlu disadari bahwa permainan itu adalah alat, sedangkan 
terbentuknya pribadi anak yang utuh itu merupakan tujuan. 
 Menurut Soegeng Santoso (2002) secara rinci fungsi alat 
bermain sebagai berikut: 
1. Melatih panca indera supaya anak peka terhadap sesuatu yang 
ada di lingkungannya. 
2. Melatih kecerdasan emosionalnya yang meliputi keyakinan, rasa 
ingin tahu, kendali diri, keterkaitan dengan orang lain, kecakapan 
berkomunikasi. 
3. Menanamkan nilai, norma, etika moral, budi pekerti dan aspek 
lainnya (yang mengandung unsur pendidikan). 
4. Melatih kecerdasan intelektual anak (walaupun masih 
sederhana), sehingga ia mengenal konsep, pengertian yang 
langsung diterapkan, atau mengerti setelah mempraktekkan alat 
bermian. 
5. Menanamkan nilai agama. Anak dibiasakan untuk mendengar, 
melakukan, dan mengerti sesuai dengan tingkat perkembangan 
dan kematangannya. 
6. Melatih ketrampilan anak dengan alat bermain sehingga ia bisa 
mencoba, menyusun, mengangkat, menghitung, memindahkan, 
membalik, mendorong, dan melempar sesuai dengan fungsinya. 
7. Melatih keberanian, kepercayaan, kejujuran, kebanggan, 
kreativitas, dan tanggungjawab anak. 
8. Mengembangkan fantasi, imajinasi, dan idealism anak. 
9. Memperkenalkan dan membiasakan anak terhadap kesehatan, 
kebersihan, makanan bergizi, kedisplinan, dan kemandirian. 
10. Melatih kerja sama, gotong royong, toleransi, saling 
menghormati, dan saling membutuhkan antar anak. 
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11. Mengenal angka dan huruf yang merupakan tahap awal dalam 
pelajaran membaca, menulis, dan berhitung. 
12. Mengenal bentuk benda, warna, garis, dan benda yang berguna 
bagi manusia (udara, air, tanah, api, dan binatang) melalui 
gambar, benda atau yang lain. 
13. Mengenal dan mengetahui rambu-rambu atau tanda yang berlaku 
di masyarakat(seperti rambu-rambu lalulintas, listrik, rumah 
sakit, rumah makan, dan lain-lain. 
14. Membuat senang anak. 
 
c. Kriteria Alat Permainan Edukatif 
 Setiap alat permainan biasanya dapat sekaligus dimanfaatkan 
untuk mengembangkan beberapa aspek perkembangan anak. Dalam 
bukunya Andani Sudono (2006: 52) pemantauan terhadap 
perkembangan anak dan kegiatan yang dilakukan dengan 
menggunakan jenis alat permainan perlu dicatat oleh setiap guru. 
Untuk masing-masing aspek perkembangan terdapat alat permainan 
dan daftar kegiatan yang dilaksanakan dengan meningkatkan derajat 
kesulitan secara bertahap. 
1. Pemilihan dan pemanfaatan permainan untuk perkembangan emosi 
dan sosial anak. 
2. Motorik halus 
3. Motorik kasar 
4. Perkembangan bahasa 
5. Persepsi penglihatan (pengamatan dan ingatan) 
6. Persepsi pendengaran 
7. Ketrampilan berpikir. 
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Selain itu (Andani Sudono, (2006: 130) ada pula hal-hal yang 
perlu diperhatikan ketika bermain dengan alat manipulatif (APE), 
antara lain: 
a) Pemilihan alat permainan yang memungkinkan berkembangnya 
berbagai ketrampilan, kemampuan, dan bersifat menantang 
b) Permainan yang tahan lama dan aman 
c) Penjagaan alat permainan yang bervariasi dan selalu siap untuk 
dimainkan 
d) Tempat yang digunakan untuk bermain di dalam atau di luar 
ruangan, di lantai atau di meja, bebas dari lalu lalang 
e) Pemilihan bahan sesuai dengan minat anak 
f) Jumlah permainan dalam satuan waktu. Tidak terlalu lama dan 
mainan diganti secara teratur 
g) Permainan sederhana dan cukup menantang, tidak terlalu banyak, 
akan dikuasai dan dikerjakan berulang-ulang oleh anak 
h) Permainan yang dapat dikendalikan dan dikoreksi sendiri (self 
correction). 
 
 Selain itu, Persyaratan yang harus ada dalam media alat permainan 
edukatif, diantaranya: 
a. Mengandung nilai pendidikan 
b. Aman atau tidak berbahaya bagi anak 
c. Menarik dilihat dari warna dan bentuknya 
d. Sesuai dengan minat dan taraf perkembangan anak 
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e. Sederhana, murah, dan mudah diperoleh 
f. Awet, tidak mudah rusak, dan mudah pemeliharaanya 
g. Ukuran dan bentuknya sesuai dengan usia anak 
h. Berfungsi mengembangkan kemampuan anak 
 Lebih lanjut, dalam bukunya Andang Ismail (2009: 146) 
menjelaskan beberapa kriteria alat permainan edukatif yang baik, 
sebagai berikut: 
a. Desain yang mudah dan sederhana 
 Alat untuk kegiatan kreativitas anak sebaiknya 
menggunakan desain yang sederhana karena desain yang terlalu 
rumit akan menghambat kebebasan siswa untuk berkreativitas. 
Yang penting adalah alat yang tepat mengenai sasaran edukatif, 
dan tidak terbebani akan kerumitan. 
b. Multifungsi (serbaguna) 
 Permainan yang diberikan kepada anak sebaiknya serba 
guna, baik bagi anak laki-laki atau baik bagi anak perempuan. 
c. Menarik 
Sebaiknya pemilihan peralatan yang dapat memungkinkan 
untuk dapat memotifasi anak untuk melakukan kegiatan, sehingga 





d. Berukuran besar dan mudah digunakan 
 Alat kreativitas yang besar dapat memudahkan anak untuk 
memegangnya.  
e. Awet (tahan lama) 
Bahan peralatan yang tahan lama biasanya harganya mahal. 
Tetapi, tidak semua bahan yang tahan lama harganya mahal. Ciri-
ciri bahan yang tahan lama ialah tidak pegas, lentur, kuat dan 
keras. Salah satu contoh bahan yang tahan lama tetapi harganya 
tidak mahal ialah kayu.  Selain itu, kertas juga bisa digunakan 
sebagai salah satu alternatif bahan yang murah tetapi haruslah 
mencapai ketebalan tertentu supaya bisa bertahan lama.  
f. Sesuai kebutuhan 
Sedikit banyaknya peralatan yang digunakan untuk anak 
tergantung kepada seberapa banyak kebutuhan anak akan peralatan 
tersebut. 
g. Tidak membahayakan anak 
 Tingkat keamanan sebuah peralatan kreativitas anak 
sangatlah membantu orang tua/pendidik untuk mengawasi kegiatan 
anak.  
h. Mendorong anak untuk kerjasama 
Untuk dapat mendorong untuk anak bekerjasama, maka 
dibutuhkan peralatan yang dapat merangsang kegiatan yang 
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melibatkan orang lain. Hal ini penting juga untuk melatih anak 
dalam bersosialisasi dengan teman sebaya.  
i. Dapat meningkatkan daya fantasi 
 Alat permainan yang mudah dibentuk dan diubah-ubah 
sangat sesuai untuk mengembangkan daya fantasi,  karana dapat 
memberikan kesempatan untuk anak melatih daya fantasinya. 
j. Bukan karena kelucuan atau kebagusannya  
 Alat-alat yang dipilih sebaiknya alat pengembang 
kreativitas anak bukan alat yang bagus atau lucu, tatapi alat yang 
mampu mengembangkan intelektualitas, afeksi dan motorik anak.  
k. Jika memungkinkan, gunakan alat-alat yang terbuat dari bahan 
yang murah dan mudah didapat.  
 Kebanyakan orang beranggapan bahwa peralatan yang 
berkualitas adalah peralatan yang mahal padahal peralatan yang 
bagus, peralatan yang benar-benar dapat meningkatkan 
perkembangan kreativitas anak.  
 Jadi untuk memilih atau mengembangkan suatu alat permainan 
edukatif perlu memperhatikan faktor-faktor yang memperkuat alat 
permainan tersebut. karena alat permainan dibuat untuk membantu 
proses perkembangan dan proses berpikir pada anak. 
 Terkait dengan materi pembelajaran, berikut kriteria dalam 
pemilihan media untuk kepentingan pembelajaran (Nana Sudjana dan 
Ahmad Rivai, 2002: 4-5) diantaranya adalah: 
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a) Ketepatannya dengan tujuan pengajaran, artinya media pengajaran 
dipilih atas dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan. 
Tujuan-tujuan yang berisikan unsur pemahaman, aplikasi, analisis, 
sintesis lebih memungkinkan digunakannya media pengajaran 
b) Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran 
yang sifatnya fakta, prinsip, konsep dan generalisasi sangat 
memerlukan bantuan media agar lebih mudah dipahami siswa. 
c) Kemudahan memperoleh media, artinya media yang diperlukan 
mudah diperoleh, setidaknya mudah dibuat oleh guru pada waktu 
mengajar. Media grafis umumnya dapat dibuat guru tanpa biaya 
yang mahal, di samping sederhana dan praktis penggunaannya. 
d) Keterampilan guru dalam menggunakannya, apapun jenis media 
yang diperlukan syarat utama adalah guru dapat menggunakannya 
dalam proses pengajaran. Nilai dan manfaat yang diharapkan 
bukan pada medianya, tetapi dampak dari penggunaan oleh guru 
pada saat terjadinya interaksi belajar siswa dengan lingkungannya. 
e) Tersedia waktu untuk menggunakannya, data bermanfaat bagi 
siswa selama pengajaran berlangsung 
f) Sesuai dengan taraf berfikir siswa, memilih media untuk 
pendidikan dan pengajaran harus sesuai dengan taraf berfikir siswa, 
sehingga makna yang terkandung di dalamnya dapat dipahami oleh 
para siswa. 
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 Alat permainan edukatif U-Math merupakan media visual. 
Pentingnya dalam menyiapkan media visual, berikut petunjuknya (C. 
Asri Budiningsih, 2003:112) : 
a) Bentuk dan grafis 
Buatlah gambar sederhana tetapi jelas. Artinya dalam bentuk tidak 
perlu bersifat naturalis. Hindari garis-garis dan bentuk yang ruwet. 
Gambar-gambar seperti kartu pada umunya lebih tepat, sebab 
bentuknya sederhana tetapi cukup jelas dan dapat menggugah 
kegembiraan, sehingga proses belajar dapat dipertinggi. 
b) Warna 
Bila gambar yang dibuat berwarna, maka usahakan agar warna 
yang dipakai jangan terlalu banyak dan berbaur satu sama lain. 
c) Huruf 
Bentuk huruf yang dipilih jelas, serta kontras antara huruf dengan 
latar belakangnya. 
d) Keseimbangan 
Agar media visual tampak indah, menarik dan mencapai sasaran, 
maka perlulah disusun secara simetris antara bentuk, garis, warna 
dan huruf. 
e) Kontras 
Pemberian warna kontras dapat menarik perhatian dan memberi 
kesan meriah. Namun bila terlalu banyak dan kuat digunakan 
dapat melelahkan mata. 
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f) Penekanan 
Ada bagian yang perlu ditekankan yang dimaksudkan yaitu yang 
mengandung pesan pokok, dapat berupa gambar-gambar atau 
huruf-huruf. 
g) Layout 
Tata letak yang digunakan dalam media visual. 
2. Permainan Kartu U-Math 
 Permainan kartu ini mengadopsi dari permainan kartu UNO. UNO 
diciptakan pada tahun 1971 oleh seorang pria bernama Merle Robbins. 
Sebenarnya, ia sedang bertengkar dengan anaknya tentang aturan 
permainan kartu populer lain, Crazy Eights. Sebagai penyelesaian 
perselisihan, Robbins menemukan permainan kartu baru dan 
menamakannya "Uno." permainan kartu uno ini sangat mirip dengan 
permainan Crazy Eights. Pemutar memiliki kesempatan untuk 
mencocokkan warna atau nomor yang diputar sebelum dia. Ada kartu liar, 
pada dasarnya mengambil tempat Crazy Eights, tapi ada beberapa kartu 
tindakan lain yang membedakan Uno dari Crazy Eights. Setelah menjadi 
permainan kartu kesukaan Robbins, keluarga Robbins menabung $8.000 
dan memproduksi 5.000 Uno deck pertama, kemudian menjualnya di 
salonnya. Pada 1981, permainan ini sangat populer, sehingga Merle 
menjual hak permainan untuk permainan internasional sebesar $50.000 
ditambah royalti. Kartu permainan sekarang diproduksi oleh Mattel dan 
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masih tetap populer sampai sekarang, sebagai hasil popularitas Uno yang 
tidak pernah padam, berbagai versi permainan ini pun muncul. 
a. Pengertian Kartu U-Math 
 Kartu U-Math merupakan Alat Permainan Edukatif yang 
dirancang dengan tujuan untuk melatih siswa untuk mampu berpikir 
cepat dalam berhitung khususnya perkalian dan pembagian bilangan. 
Pembuatan Alat Permainan Edukatif dapat digunakan untuk 
membelajarkan siswa dengan acuan pada 1) permainan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran di kelas 2) permainan sesuai dengan SK, KD dan 
Indikator Kurikulum yang digunakan 3) permainan melibatkan siswa 
untuk berpikir 4) siswa cepat dalam berhitung 5) permainan yang 
melibatkan kompetisi sesama siswa. Kelayakan diperoleh dari hasil 
penilaian ahli media, ahli media dan subjek uji coba (pengguna).  
 Alat Permainan Edukatif ini berisi tentang materi pokok bahasan 
bilangan perkalian dan pembagian kelas 2 SD. Alat Permainan 
Edukatif berupa kartu yang berjumlah 96, 40 untuk materi perkalian 
dan 40 materi pembagian yang sudah direkomendasikan dengan guru 
yang bersangkutan, dan 16 kartu lainnya merupakan kartu “skip” dan 






b. Prinsip Alat Permainan Edukatif Kartu U-Math 
 Berikut ini adalah prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran 
(C.Asri Budiningsih, 2003: 118-126). Prinsip-prinsip tersebut antara 
lain : 
1) Prinsip Kesiapan dan Motivasi 
 Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam kegiatan 
pembelajaran siswa memiliki kesiapan dan motivasi tinggi, maka 
hasil belajar akan lebih baik. Permainan ini memerlukan kesiapan 
siswa dalam berhitung cepat.  
2) Prinsip Penggunaan Alat Pemusat Perhatian 
 Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam proses belajar 
perhatian siswa terpusat pada pesan yang dipelajari maka proses 
dan hasil belajar semakin baik. Permainan ini menggunakan kartu 
yang di dalamnya didesain sedemikian rupa agar siswa tertarik. 
3) Prinsip Keaktifan Siswa 
 Proses belajar merupakan aktivitas pada diri siswa, baik 
aktivitas mental, emosional, maupun aktifitas fisik. Jika dalam 
proses pembelajaran siswa berpartisipasi aktif maka proses dan 
hasil belajar akan meningkat. Siswa aktif dalam memainkan dan 
ekspresif dalam bermain. Karena selain berpikir dengan kartunya 
masing-masing, siswa juga mengoreksi kartu yang dikeluarkan 
oleh siswa lain. 
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4) Prinsip Umpan Balik 
 Umpan balik adalah informasi yang diberikan siswa 
mengenai keberhasilan atau kemajuan serta kekurangan dalam 
pembelajarannya. Prinsip umpan balik menyatakan bahwa jika 
dalam proses belajar siswa diberitahukan kemajuan dan 
kelemahan belajarnya, maka hasil belajar akan meningkat. Jika 
siswa tidak bisa menghitung selama 10 detik, siswa harus 
mengambil 1 kartu. Dan itu bisa menjadi indikator guru dalam 
menilai belajar siswa dalam permainan ini. 
5) Prinsip Perulangan 
 Prinsip kelima adalah perulangan. Maksudnya, mengulang-
ulang penyajian informasi atau pesan pembelajaran. Jika dalam 
pembelajaran informasi disajikan berulang-ulang, maka proses dan 
hasil belajar akan lebih baik. Permainan ini tidak bisa instan 
dilihat hasilnya. Permainan ini harus dilakukan secara berulan-
ulang, karena tujuannya untuk membiasakan siswa dalam melihat 
angka dalam proses operasi hitung dan mengingat operasi hitung. 
c. Konsep Permainan Kartu U-Math  
 Kartu ini mengadopsi dari permainan UNO. Kartu ini berisi 
materi berhitung meliputi kali dan bagi. Contoh kartunnya, “3 x 4”, 24 
: 2”, dan sebagainya. Kartu ini nantinya akan di modifikasi sesuai 
dengan kebutuhan. Terutama tentang isi materi yang dipelajari di 
kelas, agar lebih terfokus. 
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 Cara permainan UNO, yaitu dimainkan dengan 3-5 orang. 
Masing-masing orang mendapat 7 kartu diawal dan dimainkan secara 
bergiliran. Satu kartu pembuka di awal, dan secara bergiliran para 
pemain membuang kartu yang hasilnya sama. Selain kartu pokok, 
adapula kartu penunjang lainnya yang membuat permainan menjadi 
menarik. 
 Cara bermain kartu ini, kurang lebih sama dengan cara 
bermain UNO. Jika digunakan di dalam kelas, guru membagi sejumlah 
anak ke beberapa kelompok, dan diberikan 1 paket kartu U-Math.  
Berikut lebih jelasnya: 
1) Permainan ini dapat dimainkan 3-5 orang. 
2) Sebelum permainan dimulai, kartu diacak secara tertutup oleh 
salah satu pemain,, setelah itu dibagikan ke pemain lain. 
3) Masing-masing mendapat 7 kartu, dan sisa kartu diletakkan di 
tengah area permainan dengan kondisi kartu tertutup dan 
ditumpuk 
4) Pemain yang mengacak kartu, akan memulai permainan. 
5) Sebelumnya, pemain diberi waktu 10 detik untuk menghitung 
hasil semua kartu yang didapat di awal permainan. 
6) Pemain mencocokkan hasil operasi hitung dari kartu yang terbuka 
dengan kartu yang dimiliki. 
7) Jika memiliki lebih dari 1 kartu yang hasil operasi hitungnya 
sama, boleh dikeluarkan semua dalam waktu yang sama. 
8) Pemain mengeluarkan kartu secara bergiliran sesuai arah jarum 
jam. 
9) Jika dalam gilirannya, selama 10 detik tidak mengeluarkan kartu, 
maka pemain tersebut harus mengambil 1 kartu dari sisa kartu 
yang belum dibagikan, dan harus menunggu giliran berikutnya 
10) Begitu pula jika pemain tidak memilki kartu yang hasilnya sama, 
pemain tersebut harus mengambil 1 kartu dari sisa kartu yang 
belum dibagikan dan harus menunggu giliran berikutnya. 
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11) Jika pemain tidak mempunyai kartu yang hasilnya sama, namun 
memiliki “Karu Bebas”, pemain boleh menggunakannya dan 
setelah itubebas mengeluarkan 1 kartu lain. 
12) Jika pemain memiliki “Kartu Skip” bisa digunakan namun harus 
sesuai dengan warna kartu yang keluar. 
13) Jika salah satu pemain mengeluarkan kartu dan pemain lain tidak 
ada yang memiliki kartu dengan hasil yang sama dalam 1 putaran, 
maka pemain tersebut berhak mengeluarkan kartu lagi. 
14) Jika salah satu pemain ada yang sudah mengeluarkan semua kartu 
dari tangannya, permainan dianggap selesai, dan pemain yang 
masih memegang kartu terbanyak dinyatakan kalah. 
 
d. Spesifikasi Secara Fisik Kartu U-Math 
1)  Kartu berbentuk persegi panjang dengan ukuran 9,0 x 6,5 cm 
Dengan bahan kertas Ivory 310gr dan berjumlah 96 kartu, yang 
terdiri dari 40 kartu perkalian, 40 kartu pembagian, 8 kartu skip, 8 
kartu bebas. 
2) Kemasan berbentuk balok dengan ukuran 9,1 x 6,6 x 3,7 cm. 
Dengan bahan kertas Ivory 310gr di laminasi glossy.  
3) Panduan permainan kartu berukuran 26 x 6,5 cm. Dengan bahan 
kertas ArtPaper 120gr.   
e. Kelebihan dan Kelemahan Kartu U-Math 
 Kartu APE ini di desain sedemikian rupa sehingga 
menghasilkan media penunjang belajar yang layak digunakan untuk 
siswa. Namun media ini memiliki kelebihan dan kelemahan seperti 





a) Warna Kartu Cerah 
Warna yang cerah cenderung disukai oleh siswa. 
b) Ukuran kartu 
Ukuran sesuai dengan usia siswa kelas rendah. Tidak terlalu 
besar dan tidak terlalu kecil. 
c) Bahan mudah didapatkan 
Bahan utamanya kertas, dengan begitu jika ingin 
mengembangkan lebih akan memudahkan. 
d) Mudah dibawa 
Ukurannya yang tidak terlalu besar, kartu ini mudah dibawa 
kemana saja, agar siswa dapat menggunakan kartu ini untuk 
bermain di luar jam sekolah  
e) Mudah digunakan 
Karena permainan, siswa akan lebih suka memainkannya. 
f) Media menyenangkan 
Siswa akan mendapat permainan jenis baru, bisa belajar sambil 
bermain bersama teman-teman. 
g) Materi di dalamnya sederhana 
Karena hanya materi pokok bahasan bilangan perkalian dan 
pembagian. Materi sesuai dengan Standar Kompetensi, 
Kompetensi Dasar dan Indikator  KTSP. 
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2) Kelemahan kartu 
a) Jika terkena air mudah sobek, karena bahan dasarnya kertas 
b) Mudah terbakar 
c) Jika terus-menerus digunakan akan mudah kusut. 
B. Karakteristik Siswa 
1. Karakterisitik Siswa Secara Umum 
 Sebelumnya, Piaget (C. Asri Budiningsih, 2012: 37-39) membagi 
tahap-tahap perkembangan kognitif menjadi empat yaitu:  
a. Tahap sensorimotor (umur 0-2 tahun) 
 Pertumbuhan kemampuan anak tampak dari kegiatan motoric 
dan persepsinya yang sederhana. Ciri pokok perkembangannya 
berdasarkan tindakan, dan dilakukan langkah demi langkah.  
b. Tahap Preoperasional (umur 2-7/8 tahun) 
 Ciri pokok perkembangan pada tahap ini adalah pada 
penggunaan symbol atau bahasa tanda, dan mulai berkembangnya 
konsep-konsep intuitif. Tahap ini dibagi menjadi dua, yaitu 
preoperasional dan intuitif. 
 Preoperasional (umur 2-4 tahun), anak telah mampu 
menggunakan bahasa dalam mengembangkan konsepnya, walaupun 
masih sangat sederhana. Maka sering terjadi kesalahan dalam 
memahami objek. 
 Tahap intuitif (umur 4-7 tahun), anak telah dapat memperoleh 
pengetahuan berdasarkan pada kesan yang agak abstrak. Dalam 
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menarik kesimpulan sering tidak diungkapkan dengan kata-kata. Oleh 
sebab itu, pada usia ini anak telah dapat mengungkapkan isi hatinya 
secara simbolik terutama bagi mereka yang memiliki pengalaman 
yang luas. 
c. Tahap Operasional Konkret (umur 7 atau 8-11 atau 12 tahun) 
 Ciri pokok perkembangan pada tahap ini adalah anak sudah 
mulai menggunakan aturan-aturan yang jelas dan logis, dan ditandai 
adanya reversible dan kekekalan. Anak telah memiliki kecakapan 
berpikir logis, akan tetapi hanya dengan benda-benda yang bersifat 
konkret. Operation adalah suatu tipe tindakan untuk memanipulasi 
objek atau gambaran yang ada di dalam dirinya. Karenanya kegiatan 
ini memerlukan proses transformasi informasi ke dalam dirinya 
sehingga tindakannya lebih efektif. Anak sudah tidak perlu coba-coba 
dan membuat kesalahan, karena anak sudah dapat berpikir dengan 
menggunakan model “kemungkinan” dalam melakukan kegiatan 
tertentu. Ia dapat menggunakan hasil yang telah dicapai sebelumnya. 
Anak mampu menangani sistem klasifikasi. 
 Namun, walaupun anak telah dapat melakukan 
pengklasifikasian, pengelompokan dan pengaturan masalah (ordering 
problems) ia tidak sepenuhnya menyadari adanya prinsip-prinsip 
yang terkandung di dalamnya. Namun taraf berpikirnya sudah dapat 
dikatakan maju. Anak sudah tidak memusatkan diri pada karakteristik 
perseptual pasif. Untuk menghindari keterbatasan berpikir anak perlu 
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diberi gambaran konkret, sehingga ia mampu menelaah persoalan. 
Sungguhpun demikian anak usia 7-12 tahun masih memiliki masalah 
mengenai berpikir abstrak. 
d. Tahap Operasional Formal (umur 11/12-18 tahun) 
 Ciri pokok perkembangan pada tahap ini adalah anak sudah 
mampu berpikir abstrak dan logis dengan menggunakan pola berpikir 
“kemungkinan”. Model berpikir ilmiah dengan tipe hipothetico-
deductive dan  inductive  sudah mulai dimiliki anak, dengan 
kemampuan menarik kesimpulan, menafsirkan dan mengembangkan 
hipotesa. 
2. Karakteristik Siswa Sekolah Dasar 
 Siswa Sekolah Dasar pada umumnya berumur antara 6 atau 7 
tahun, sampai 12 atau 13 tahun. Sesuai dengan penjelasan Piaget. 
Menurut Piaget (dalam bukunya Rika Eka I., dkk (2008: 105-106)) masa 
kanak-kanak akhir berada dalam tahap operasi konkret dalam berfikir 
(usia 7-12 tahun), dimana konsep yang pada awal masa kanak-kanak 
merupakan konsep yang samar-samar dan tidak jelas sekarang lebih 
konkret. Anak menggunakan operasi mental untuk memecahkan masalah-
masalah yang actual, anak mampu menggunakan kemampuan mentalnya 
untuk memcahkan masalah yang bersifat konkret, kini anak mampu 
berfikir logis meski masih terbatas pada situasi sekarang. 
 Masa kanak-kanak akhir menurut Piaget tergolong pada masa 
Operasi Konkret dimana anak berfikir logis terhadap objek yang konkret. 
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Berkurang rasa egonya dan mulai bersikap sosial. Terjadi peningkatan 
dalam hal pemeliharaan, misalnya mulai mau memelihara alat 
permainannya. Mengelompokkan benda-benda yang sama ke dalam dua 
atau lebih kelompok yang berbeda. Ia mulai banyak memperhatikan dan 
menerima pandangan orang lain. Materi pembicaraan lebih ditujukan 
kepada lingkungan sosial, tidak pada dirinya sendiri. Berkembang 
pengertian tentang jumlah, panjang, luas dan lebar. 
 Pada masa operasional konkret anak dapat melakukan banyak 
pekerjaan pada tingkat yang lebih tinggi daripada yang dapat mereka 
lakukan pada masa sebelumnya. Pemahamannya tentang konsep ruangan, 
kausalitas, kategorisasi, konversi dan penjumlahan lebih baik. anak usia 6 
atau 7 tahun dapat dipercaya menemukan jalan dari dan ke sekolah, 
mengingat anak-anak pada tahapan operasi konkret dapat memahami cara 
yang lebih baik yang berhubungan dengan ruangan. Mereka mempunyai 
ide yang lebih baik tentang jarak dari satu tempat ke tempat lain, lama 
waktu tempuhnya, dan dapat mengingat rute dan tanda-tanda jalan. 
 Dengan begitu, dapat disimpulkan bahwa anak yang berusia 7 
tahun keatas sudah mampu untuk mengembangkan kemampuan 
berpikirnya dengan melibatkan kerja otak. Anak akan cenderung 
mengingat dan mencari sendiri solusi dari permasalahan yang didapat. 
3. Konsep Berpikir Siswa Sekolah Dasar 
 Berpikir itu disebabkan oleh anugerah Tuhan kepada kita berupa 
otak. Mohamad Mustari, (2014: 70) Dengan otak itulah manusia dapat 
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dibedakan dari makhluk-makhluk lain seperti binatang atau tumbuh-
tumbuhan. Jadi jikalau otak itu sudah tidak digunakan menurut tugas yang 
sewajarnya, tidak dipakai sebagaimana mestinya, maka keistimewaan 
yang dimiliki sesorang itu menjadi lenyap dan tidak berarti sama sekali, 
tidak pula akan bertugas sebagai pendorong kemajuan masyarakat atau 
keluhuran dalam kehidupan ini.  
 Berpikir (Mohamad Mustari, 2014: 70) adalah suatu gejala mental 
yang bisa menghubungkan hal-hal yang kita ketahui. Ia merupakan proses 
diakletis. Artinya, selama kita berpikir, dalam pikiran itu terjadi Tanya 
jawab, untuk bisa meletakkan hubungan-hubungan antara pengetahuan 
kita dengan tepat. Tanya jawab itulah yang memberikan arah kepada 
pikiran kita. 
 Dalam bukunya Nyayu Khodijah (2014: 103) berpikir adalah 
memproses informasi secara mental atau secara kognitif. Secara lebih 
formal, berpikir adalah penyusunan ulang atau manipulasi kognitif baik 
informasi dari lingkungan maupun simbol- simbol yang disimpan dalam 
long-term memory. Jadi berpikir adalah sebuah representasi simbol dari 
beberapa peristiwa atau item dalam dunia. Berpikir juga dapat dikatan 
sebagi proses yang memerantarai stimulus dan respons. (Morgan, dkk. 
1986). 
 Lebih lanjut, berpikir dalam bukunya Sugihartono, dkk (2012: 12) 
merupakan aktivitas kognitif manusia yang cukup kompleks. Berpikir 
melibatkan berbagai bentuk gejala jiwa seperti sensasi, persepsi maupun 
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memori. Berpikir biasanya terjadi pada orang yang mengalami masalah 
atau sedang dihadapkan pada masalah. Misalnya pada saat kehilangan 
yang atau mengerjakan soal-soal ujian, aktifitas kognitif kita akan bekerja 
dan berusaha menemukan pemecahan masalah untuk menemukan uang 
yang hilang maupun menyelesaikan soal yang benar. Para ahli 
mendefinisikan berpikir sebagai proses mental yang bertujuan 
memecahkan masalah. Solso (1998) menyatakan bahwa berpikir 
merupakan proses yang menghasilkan representasi mental yang baru 
melalui transformasi informasi yang melibatkan interaksi yang kompleks 
antara berbagai proses mental seperti penilaian, abstraksi, penalaran, 
imajinasi dan pemecahan masalah. Proses berpikir menghasilkan suatu 
pengetahuan baru yang merupakan transformasi informasi-informasi 
sebelumnya. 
 Menurut Sukanto dalam bukunya Mohamad Mustari (2014: 70) di 
dalam berpikir, kita menggunakan alat yaitu akal, dan melalui proses-
proses seperti berikut: 
a. Pembentukan pengertian. Pengertian ini harus mempunyai isi yang 
tepat. Kalau perlu dibantu dengan hal-hal nyata. Ada tiga macam 
pengertian dalam hal ini: 
1) Pengertian pengalaman. Pengertian ini terbentuk dari 
pengalaman yang berturut-turut. 
2) Pengertian kepercayaan. Yaitu yang terbentuk dari kepercayaan 
atau keyakinan. 
3) Pengertian logis. Yaitu yan berbentuk secara prosesual. Misalnya 
dengan menganalisis, membandingkan, membuat sintesis, dan 
lain-lain. 
4) Pembentukan pendapat. Di sini pikiran kita menggabungkan atau 
menceraikan beberapa pengertian, yang menjadi tanda khas dari 
masalah itu. 
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5) Pembentukan keputusan. Disini gabungan pendapat mengkristal 
menjadi keputusan. 
6) Pembentukan kesimpulan. Dari keputusan-keputusan dapat 
ditarik suatu kesimpulan. Ada tiga macam kesimpulan: 
a) Induksi: kesimpulan yang ditarik dari kerputusan yang 
khusus untuk memperoleh pengertian yang Umum. 
b) Deduksi: kesimpulan yang ditarik dari kerputusan yang 
Umum untuk memperoleh pengertian yang khusus. 
c) Analogi: kesimpulan yan ada kesamaannya, atau 
kesimpulan yang ditarik dengan jalan membandingkan 
situasi yang satu dengan situasi yang lain, yang telah kita 
kenal. Kesimpulan analogi adalah kesimpulan yang 
menyamaratakan. Jadi bisa salah bisa benar. Sebab, di 
dalamnya bisa terselip perasaan simpati atau antipasti. 
 
  Berdasarkan pengertian-pengertian dari beberapa sumber diatas 
dapat disimpulkan bahwa berpikir adalah suatu aktivitas kognitif sebagai 
proses representasi mental yang melibatkan kerja otak yang bisa 
memecahkan suatu permasalahan yang ada. Dan dari uraian di atas, dapat 
disimpulkan pula bahwa anak sekolah dasar dengan teori yang ada, 
cenderung mampu untuk diajak berpikir cepat. Karena anak sudah 
mampu ke tahapan itu, sesuai dengan tahap-tahap yang disebutkan oleh 
Piaget. Itu semua sesuai dengan pembelajaran yang ditetapkan oleh guru 
yaitu menggunakan pembelajaran tematik. 
  Agar mampu mengasah cara anak untuk berpikir cepat, yaitu 
dengan melibatkan kerja otak secara maksimal, karena itu akan memicu 
dan memunculkan suatu aktivitas yang maksimal pula. Berpikir cepat 
sesuai dengan cara berpikir Konvergen. Berpikir konvergen dalam 
bukunya Nyayu Khodijah (2014: 103) yang bersumber dari fungsi 
belahan otak kiri ini merupakan cara berpikir vertikal, rasional, metodis 
analitis, dan linier menuju pada suatu kesimpulan tertentu. 
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  Lebih lanjut, cara berpikir konvergen adalah cara beripikir dimana 
seseorang didorong untuk menemukan jawaban yang benar atas suatu 
permasalahan. Cara berpikir konvergen nyaris terfokus, intens, cepat dan 
terbatas pada informasi yang tersimpan dalam lokasi memori tertentu. 
Strategi ini diperlukan untuk menyelesaikan tugas-tugas yang 
berhubungan dengan angka-angka, memecahkan masalah analogi verbal, 
atau mengingat ejaan (“spelling”) dari suatu kata yang lebih banyak 
berkaitan dengan kemampuan intelektual. 
  Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa cara berpikir konvergen 
secara umum memiliki karakteristik: (a) vertical, artinya bergerak secara 
bertahap, (b) konvergen, terfokus menuju pada jawaban yang paling 
benar, (c) sistematis-terstruktur, logis raisonal empiris, (e) dependen, dan 
(f) teramalkan (predictable).  
  Maka dari itu, kesimpulannya adalah bahwa anak akan mampu 
mengoptimalkan kerja otaknya jika anak tersebut diasah untuk mampu 
berpikir tentang permasalahan yang sedang ia dapat. 
C. Konsep Belajar Siswa Sekolah Dasar 
1. Pengertian Belajar Secara Umum  
 Pengertian belajar di dalam bukunya Eveline S. dan Hartini Nara 
(2011: 3) belajar merupakan sebuah proses yang kompleks yang terjadi 
pada semua orang dan berlangsung seumur hidup, sejak masih bayi 
(bahkan dalam kandungan) hingga liang lahat. 
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 Ada yang berpendapat, dalam bukunya Oemar Hamalik (2005: 21) 
bahwa belajar adalah kegiatan pisik atau badaniah. Hasil belajar yang 
dicapai adalah perobahan-perobahan dalam pisik itu, misalnya untuk 
mencapai kecakapan-kecakapan motoris seperti: lari, mengendarai mobil, 
memukul bola secara baik dan sebagainya. Pandangan latian menitik 
beratkan pendapatnya bahwa belajar adalah kegiatan rohaniah atau 
psichis, misalnya memperoleh pengertian tentang bahasa, meng-
appresiasi seni budaya, bersikap susila dan lain-lain. Selainitu, ahli belajar 
modern mengemukakan dan merumuskan perbuatan belajar sebagai 
berikut: Belajar adalah suatu bentuk pertumbuhan atau perobahan dalam 
diri seseorang yang dinyatakan dalam cara-cara bertingkah laku yang baru 
berkat pengalaman dan latihan. 
 Lebih lanjut, di dalam bukunya Mel Siberman (2013: 4-5) belajar 
yang sesungguhnya tidak sama dengan menghafalkan. Sebagian besar 
yang kita hafalkan akan lenyap dalam hitungan jam. Belajar tidak bisa 
ditelan utuh-utuh. Agar hal-hal yang telah diajarkan melekat di ingatan, 
murid harus mengunyahnya. Guru tidak dapat melakukan pekerjaan 
mental semacam itu bagi murid-murid, karena murid harus menyatukan 
semua yang sudah didengarnya dan melihatnya sebagai satu kesatuan 
yang bermakna. Tanpa kesempatan untuk berdiskusi, mengajukan 
pertanyaan, melakukan, bahkan mungkin mengajarkannya kepada orang 
lain, belajar yang sesungguhnya tidak akan terjadi.  
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 Belajar, bukanlah kegiatan yang terjadi satu kali saja. Proses 
belajar berlangsung seperti gelombang. Dibutuhkan keterlibatan dengan 
materinya, supaya dapat dikunyah cukup lama sehingga murid dapat 
memahaminya. Dibutuhkan juga beberapa jenis keterlibatan, tidak hanya 
sekadar memasukkan memasukkan materinya secara berulang-ulang. 
Misalnya, matematika dapat diajarkan dengan alat bantu konkret, melalui 
latihan mengerjakan soal-soal, dan dengan mempraktikkannya dalam 
aktivitas sehari-hari. Setiap cara dalam menyajikan suatu konsep akan 
membentuk pemahaman murid dan yang lebih penting lagi adalah cara 
keterlibatan itu terjadi. 
 Menurut teori belajar Konstruktivistik dalam bukunya C.Asri 
Budiningsih (2012: 58-59) secara konseptual, proses belajar jika 
dipandang dari pendekatan kognitif, bukan sebagai perolehan informasi 
yang berlangsung satu arah dari luar ke dalam diri siswa, melainkan 
sebagai pemberian makna oleh siswa kepada pengalamannya melalui 
proses asimilasi dan akomodasi yang bermuara pada pemutahkiran 
struktur kognitifnya. Kegiatan belajar lebih dipandang dari segi prosesnya 
dari pada segi perolehan pengetahuan dari fakta-fakta yang terlepas-lepas. 
Proses tersebut berupa pemberian makna terhadap objek dan pengalaman 
oleh individu tersebut tidak dilakukan secara sendiri-sendiri oleh siswa, 
melainkan melalui interaksi dalam jaringan sosial yang unik, yang 
terbentuk baik dalam budaya kelas maupun di luar kelas. 
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 Menurut teori ini, belajar merupakan proses pembentukan 
pengetahuan. pembentukan ini harus dilakukan oleh si belajar. Peranan 
guru dalam teori konstruktivistik yaitu guru atau pendidik berperan 
membantu agar proses pengkonstruksian pengetahuan oleh siswa belajar 
lancar. Guru tidak menstransferkan pengetahuan yang telah dimiliknya, 
melainkan membantu siswa untuk membentuk pengetahuannya sendiri. 
Guru dituntut untuk lebih memahami jalan pikiran atau cara pandang 
siswa dalam belajar. Guru tidak dapat mengklaim bahwa satu-satunya 
cara yang tepat adalah yang sama dan sesuai dengan kemauannya. 
 Selain teori konstruktivistik, konsep ini seusai juga dengan teori 
siberntik. Dalam bukunya C. Asri Budiningsih (2012: 81) Menurut teori 
seibernetik belajar adalah pengolahan informasi, seolah-olah teori ini 
mempunyai kesamaan dendan teori kognitif yang mementingkan proses 
belajar dari pada hasil belajar. Proses belajar memang penting dalam teori 
siberntik, namun yang lebih penting lagi adalah sistem informasi yang 
akan dipelajari siswa. Informasi inilah yang akan menentukan proses. 
Bagaimana proses akan berlangsung, sangat ditentukan oleh sistem 
informasi yang dipelajari. 
 Dari uraian diatas berdasarkan pada beberapa teori yang 
memperjelas, bisa disimpulkan belajar adalah kegiatan yang dilakukan 
atau proses pembentukan, pengolahan informasi, baik informasi lama 
maupun informasi yang bersifat baru. Belajar juga bisa dimaksudkan 
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bahwa belajar adalah suatu perubahan pengalamannya dari hal yang tidak 
tahu menjadi tahu. 
2. Belajar Sambil Bermain 
 Guru yang menyelenggarakan pembelajaran berbasis pembelajaran 
tematik harus menggunakan prinsip belajar sambil bermain (Ibnu Hajar, 
2013: 51). Hal tersebut tentu akan sangat menyenangkan bagi para peserta 
didik. Guru dapat mengadakan kegiatan pembelajaran, sambil bermain 
dengan ragam cara berikut: 
1. Bermain tebak-tebakan kata 
2. Bermain peran 
3. Diskusi 
4. Bermain menyusun huruf yang bersangkutan 
5. Bermain adu cepat mengubah bahasa Indonesia ke dalam bahasa 
asing 
6. Jalan-jalan sambil menghitung langkah. 
 Contoh-contoh permainan tersebut merupakan penekanan pada 
konsep pembelajaran tematik yang dirancang dengan tujuan 
membangkitkan semangat belajar para peserta didik serta membuat 
mereka senang dalam semua kegiatan pembelajaran. Lebih lanjut, (Ibnu 
Hajar, 2013: 52), apalagi usia anak SD/MI kelas 1,2, dan 3 sebenarnya 
masih tergolong usia dini. Oleh karena itu, sesuai dengan usia mereka, 
konsep belajar sambil bermain harus dikondisikan dalam suasana belajar 
aktif dan kreatif. Konsep belajar sambil bermain sebagai salah satu 
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karakteristik kurikulum tematik sebenarnya adalah untuk menunjang 
perkembangan inteligensi para peserta didik secara cepat dan tepat. 
 Anak sekolah dasar masih memiliki naluri senang dalam bermain. 
Menurut Vygotsky dalam Rita Eka I, dkk. (2008: 36) Vygotsky percaya 
bahwa banyak pembelajaran terjadi ketika anak-anak bermain. Ia percaya 
bahwa bahasa dan perkembangan saling mempengaruhi satu sama lain. 
Ketika anak bermain, mereka secara konstan menggunakan bahasa 
mereka mendiskusikan peran dan benda, arah atau tujuan serta saling 
mengoreksi. Vygotsky percaya bahwa interaksi ini menyumbang pada 
konstruksi pengetahuan siswa untuk pembelajaran mereka. 
 Menurut buku terjemahan Rahmani Astuti (2002: 31), dalam etika 
Yunani-Romawi, Yahudi-Kristiani, tertanam ajaran bahwa bekerja itu 
perlu, serius dan sulit, sedangkan bermain itu tidak perlu, ringan dan 
mudah. Bermain dianggap sebagai kesenangan, sedangkan belajar 
dianggap sebagai pekerjaan. Dalam “kebenaran” ini tercakup pendapat 
bahwa rumah adalah tenpat anak bermaindan sekolah adalah tenpat 
mereka bekerja. Jadi, bermain sebagai gagasan yang dikaitkan dengan 
pembelajaran cenderung mendapat cap buruk. Orang tua tidak diakui atas 
pembelajaran luar biasa yang mereka bimbing di rumah, sedangkan guru 
dijauhkan dari naluri untuk menghormati sisi yang menyenangkan dalam 
pembelajaran. Sementara itu, permainan diyakini tidak mungkin menjadi 
sumber pembelajaran yang sejati. Mengingat adanya bias semacam itu, 
tidak mengherankan bahwa banyak hal dalam pendidikan yang telah 
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dipahami secara keliru. Namun, Bruner dan Donaldson membuktikan 
dalam telaah mereka bahwa sebagian pembelajaran yang terpenting 
dalam kehidupan didapat dari masa kanak-kanak paling awal. Lebih-
lebih, pembelajaran ini sebagian besar diperoleh dari pengalaman yang 
kita namai bermain. 
 Dalam Bukunya Kamtini & Husni Wardi T. (2005: 47) Menurut 
Soegeng Santoso (2002) bermain adalah suatu kegiatan atau tingkah laku 
yang dilakukan anak secara sendirian atau berkelompok dengan 
menggunakan alat atau tidak untuk mencapai tujuan tertentu. Menurut 
Hurlock bermain adalah setiap kegiatan yang dilakukan untuk 
kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa mempertimbangkan hasil akhir. 
Bermain dilakukan secara sukarela dan tidak ada paksaan atau tekanan 
dari luar atau kajian. Anggani sudono mengatakan, bermain adalah suatu 
kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa menggunakan alat yang 
menghasilkan pengertian atau memberikan informasi, memberi 
kesenangan maupun mengembangkan imajinasi pada anak. Menurut 
Bergen dalam Soemiarti, bermain terdiri dari beberapa jenis, yaitu 
bermain bebas, bermain dengan bimbingan, dan bermain dengan arahan. 
Ada juga  pembagian bermain ditinjau dari jumlah anak yang terlibat. 
Ada jenis yang bermain sendiri, berdua atau beramai-ramai. Piaget 
menjelaskan bahwa bermain terdiri atas tanggapan yang di ulang sekedar 
untuk kesenangan fungsional. Selanjutnya menurut Bttel Leim, bermain 
adalah kegiatan yang tidak mempunyai peraturan lain kecuali yang 
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ditetapkan pemain sendiri dan tidak ada hasil akhir yang dimaksudkan 
dalam realitas luar. Sementara menurut Kartini Kartono, bermain adalah 
kesibukan yang dipilih sendiri tanpa tujuan. 
 Menurut Gordon dkk dalam bukunya Dwi Yulianti (2010: 31-32) 
berpendapat bahwa bermain merupakan pekerjaan masa kanak-kanak dan 
cermin pertumbuhan anak. Sedangkan menurut piaget, bermain 
merupakan latihan untuk mengkosolidasikan berbagai pengetahuan dan 
keterampilan kognisi yang baru dikuasai, sehingga dapat berfungsi secara 
efektif. Menurut Bruner, bermain memotivasi anak melakukan kegiatan 
dalam memecahkan masalah melalui penemuannya sendiri. Sedangkan 
menurut Hildebrand, bermain berarti berlatih, mengeksploitasi, 
merekayasa, mengulang latihan maupun yang dapat dilakukan untuk 
menstransformasi secara imajinatif hal-hal yang sama dengan dunia 
orang dewasa. Sementara itu dalam bukunya Dwi Yulianti (2010: 33)  
kegiatan bermain berdasarkan jenisnya terdiri dari bermain aktif dan 
bermain pasif. 
 Hal ini sesuai dengan pendapat Hurlock (dalam Tedjasaputra, 
2001: 58) yang mengemukakan ada dua penggolangan utama kegiatan 
bermain, yaitu bermain aktif dan bermain pasif. Kegiatan bermain aktif 
dapat diartikan sebagai kegiatan yang memberikan kesenangan dan 
kepuasan pada anak melalui aktivitas yang mereka lakukan sendiri. 
Kegiatan ini meliputi bermain bebas dan spontan, bermain konstruktif, 
bermain khayal atau bermain peran, mengumpulkan benda-benda, 
melakukan penjelajahan, permainan dan olahraga, musik dan melamun. 
Sedangkan bermain pasif dapat diartikan sebagai kegiatan yang tidak 
terlalu banyak melibatkan aktivitas fisik, misalnya membaca, melihat 




 Dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa bermain adalah 
suatu kegiatan untuk anak dengan menggunakan berbagai konsep dan 
dengan berbagai cara agar tujuan yang diinginkan bisa tercapai. Bermain 
juga merupakan suatu hal yang tidak bisa dipaksakan oleh siapapun. 
Bermain bertujuan untuk membuat anak agar lebih senang terhadap apa 
yang diinginkan. 
 Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa belajar dalam model 
pembelajaran tematik akan lebih efektif dan berhasil, yaitu dengan 
menggunakan metode permainan, karena anak bisa diajak ke dunianya 
namun tetap dalam alur yang benar.  
D. Kajian Tentang Matematika 
1. Matematika Sekolah Dasar 
 Menurut Ruseffendi (dalam Heruman, 2007:1) Matematika adalah 
bahasa simbol, ilmu deduktif yang tidak menerima pembuktian secara 
induktif, ilmu tentang pola keteraturan, dan struktur yang terorganisasi, 
mulai dari unsur yang tidak didefinisikan, ke unsur yang didefinisikan, ke 
aksioma atau postulat dan akhirrnya ke dalil.  
 Selanjutnya, dalam bukunya Antonius Prihandoko (2006: 6). Ada 
yang mendefinisikan bahwa matematika adalah ilmu pasti, matematika 
merupakan bagian dari ilmu pengetahuan tentang bilangan dan kalkulasi, 
matematika sebagai ilmu pengetahuan tentang penalaran logis dan 
masalah-masalah yang berhubungan dengan bilangan, dan ada juga yang 
menyatakan bahwa matematika merupakan ilmu pengetahuan tentang 
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kuantitas dan ruang. Semua pendefinisian tersebut tidaklah salah karena 
masing-masing memiliki latar belakang tinjauan tersendiri terhadap 
matematika. 
 Matematika Sekolah Dasar ialah matematika yang diajarkan pada 
tingkat pendidikan Sekolah Dasar. Penyempurnaan kurikulum matematika 
di sekolah selalu mempertimbangkan kedudukan matematika sebagai 
salah satu ilmu dasar. Matematika yang diajarkan dijenjang persekolahan 
yaitu SD, SMP, SMA atau disebut matematika sekolah. Matematika 
sekolah adalah unsur-unsur atau bagian-bagian matematika yang dipilih 
berdasarkan atau berorientasi kepada kepentingan pendidikan, dan 
pengembangan IPTEK. Hal ini menunjukkan bahwa matematika sekolah 
tetap memiliki ciri-ciri yang dimiliki matematika yang memiliki objek 
kajian yang abstrak serta berpola pikir deduktif konsisten. 
 Matematika sebagai alat untuk memahami atau menyampaikan 
suatu informasi, yaitu melalui persamaan-persamaan atau tabel-tabel 
dalam model matematika yang merupakan penyederhanaan dari soal-saol 
cerita atau soal-soal uraian matematika lainnya. 
2. Pembelajaran Matematika Sekolah Dasar 
 Dari usia perkembangan kognitif (Heruman, 2007: 1-2) siswa SD 
masih terikat dengan objek konkret yang dapat ditangkap oleh panca 
indera. Dalam pembelajaran matematika yang abstrak, siswa memerlukan 
alat bantu berupa media, dan alat peraga yang dapat memperjelas apa 
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yang akan disampaikan guru sehingga lebih cepat dipahami dan 
dimengerti oleh siswa. 
 Pada pembelajaran matematika harus terdapat keterkaitan antara 
pengalaman belajar siswa sebelumnya dengan konsep yang diajarkan. Hal 
ini sesuai dengan “pembelajaran spiral”, maksudnya menanamkan konsep 
dan dimulai dengan benda kongkrit secara intuitif, kemudian pada tahap-
tahap yang lebih tinggi (sesuai dengan kemampuan siswa) konsep ini 
diajarkan dalam bentuk yang abstrak dengan menggunakan notasi yang 
lebih umum dipakai dalam matematika. Dalam matematika setiap konsep 
berkatian dengan konsep lain, dan suatu konsep menjadi prasyarat bagi 
konsep yang lain. Lebih lanjut dalam Heruman (2007: 4-5) menurut 
Bruner dalam metode penemuannya mengungkapkan bahwa 
pembelajaran matematika, siswa harus menemukan sendiri berbagai 
pengetahuan yang diperlukannya. “Menemukan” di sini terutama adalah 
“menemukan lagi” (discovery), atau dapat juga menemukan yang sama 
sekali baru (invention).  
 Konsep-konsep matematika Sekolah Dasar (Heruman, 2007: 2-3) 
dapat dibagi menjadi tiga kelompok besar, yaitu penanaman konsep dasar 
(penanaman konsep), pemahaman konsep, dan pembinaan keterampilan. 
Memang, tujuan akhir pembelajaran matematika SD ini yaitu agar siswa 
terampil dalam menggunakan berbagai konsep matematika dalam 
kehidupan sehari-hari. Akan tetapi, untuk menuju tahap keterampilan 
tersebut harus melalui langkah-langkah benar yang sesuai dengan 
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kemampuan dan lingkungan siswa. Berikut ini adalah pemaparan 
pembelajaran yang ditekankan pada konsep-konsep matematika: 
a. Penanaman konsep dasar (penanaman konsep), yaitu pembelajaran 
suatu konsep baru matematika, ketika siswa belum pernah 
mempelajari konsep terszebut. Kita dapat mengetahui konsep ini dari 
isi kurikulum, yang dicirikan dengan kata “mengenal”. Pembelajaran 
penanaman konsep dasar merupakan jembatan yang harus dapat 
menghubungkan konsep baru matematika yang abstrak. Dalam 
kegiatan pembelajaran konsep dasar ini, media atau alat peraga 
diharapkan dapat digunakan untuk membantu kemampuan pola piker 
siswa. 
b. Penanaman konsep, yaitu pembelajaran lanjutan dari penanaman 
konsep, yang bertujuan agar siswa lebih memahami suatu konsep 
matematika. Pemahaman konsep terdiri atas dua pengertian. Pertama, 
merupakan kelanjutan dari pembelajaran penanaman konsep dalam 
satu pertemuan, sedangkan kedua, pembelajaran pemahaman konsep 
dilakukan pada pertemuan yang berbeda, tetapi masih merupakan 
lanjutan dari penanaman konsep. Pada pertemuan tersebut, penanaman 
konsep dianggap sudah disampaikan pada pertemuan sebelumnya, di 
semester atau kelas sebelumnya. 
c. Pembinaan keterampilan, yaitu pembelajaran lanjutan dari penanaman 
konsep dan pemahaman konsep. Pembelajaran pembinaan 
keterampilan bertujuan agar siswa lebih terampil dalam menggunakan 
berbagai konsep matematika. Seperti halnya pada pemahaman konsep, 
pembinaan keterampilan juga terdiri atas dua pengertian. Pertama, 
merupakan kelanjutan dari pembelajaran penanaman konsep dan 
pemahaman konsep dalam satu pertemuan, sedangkan kedua, 
pembelajaran pembinaan keterampilan dilakukan pada pertemuan 
yang berbeda, tapi masih merupakan lanjutan dari penanaman dan 
pemahanam konsep. Pada pertemuan tersebut, penanaman dan 
pemahaman konsep dianggap sudah disampaikan pada pertemuan 
sebelumnya, di semester atau kelas sebelumnya. 
 
 Dari uraian diatas bisa disimpulkan bahwa belajar matematika, 
berbeda dengan belajar mata pelajaran yang lain. Belajar matematika 
lebih menekankan pada latihan pada anak, agar anak terbiasa mengingat 
dan terbiasa melakukannya. Karena belajar matematika memerlukan 
pendetailan kepada anak, misalnya mengaitkan materi dengan kehidupan 
nyata, dan dengan kondisi-kondisi riil yang ada. 
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3. Konsep Operasi Hitung Perkalian dan Pembagian 
 Operasi perkalian (Muchtar A. Karim, 1996: 99) dapat 
didefinisikan sebagai penjumlahan berulang. Misalkan pada perkalian 4 x 
3 dapat didefinisikan sebagai 3 + 3 + 3 + 3 = 12 sedangkan 3 x 4 dapat 
didefinisikan sebagai 4 + 4 + 4 = 12. Secara konseptual, 4 x 3 tidak sama 
dengan 3 x 4, tetapi jika dilihat hasilnya saja maka 4 x 3 = 3 x 4. Dengan 
demikian operasi perkalian memenuhi sifat pertukaran. 
 Operasi pembagian (Muchtar A. Karim, 1996: 101) dapat 
didefinisikan sebagai pengurangan berulang. Secara matematis ditulis 
sebagai a : b = a – b – b – b .... = 0. Misal, 24 : 3 = 24 – 3 – 3 – 3 – 3 – 3 – 
3 – 3 – 3 = 0. Berarti 24 : 3 = 8. Hasil ini ditunjukkan oleh banyaknya 
angka 3 yang muncul sebagai bilangan pengurangnya.  
 Mata pelajaran Matematika tak akan lepas dengan materi operasi 
hitung, karena operasi hitung merupakan bahasan pokok yang terpenting. 
Berhitung adalah salah satu ilmu yang berkaitan dengan usaha-usaha 
melatih kecerdasan dan keterampilan siswa khususnya dalam 
menyelesaikan soal-soal yang memerlukan perhitungan. Menurut 
Ruseffendi, pengerjaan-pengerjaan hitung ialah pengerjaan tambah 
(menambah), pengerjaan kurang (mengurang), pengerjaan kali 
(perkalian), pengerjaan bagi (pembagian). Dalam hal ini perkalian 
merupakan konsep dari menambah secara berulang, begitupun juga 
dengan pembagian adalah konsep dengan cara pengurangan yang 
berulang.  
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4. Ruang Lingkup Materi Matematika Kelas 2 SD Semester II 
 Dalam bukunya Ibnu Hajar, (2013: 163) Standar Kompetensi dan 
Kompetensi Dasar Matematika Kelas 2 SD/MI Semester I dan II. 
Tabel 2.1 SK & KD Matematika Semester I 
Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 
Bilangan 
1. Melakukan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan sampai 550. 
 
1.1 Membandingkan bilangan sampai 
550 
1.2 Mengurutkan bilangan samapi 550 
1.3 Menentukan nilai tempat ratusan, 
puluhan, dan satuan 
1.4 Melakukan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan sampai 550. 
Geometri an Pengukuran 
2. Menggunakan pengukuran waktu, 
panjang, dan berat dalam 
pemecahan masalah. 
 
2.1 Menggunakan alat ukur waktu 
dengan satuan jam 
2.2 Menggunakan alat ukur panjang 
tidak baku dan baku (cm, m) yang 
sering digunakan.  
2.3 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan berat benda. 
 
Tabel 2.2 SK & KD Matematika Semester II 
Standar Kompetensi Kompetensi Dasar 
Bilangan 
1. Melakukan perkalian dan 
pembagian bilangan sampai dua 
angka 
 
1.1 Melakukan perkalian bilangan yang 
hasilnya bilangan dua angka 
1.2 Melakukan pembagian bilangan dua 
angka 
1.3 Melakukan operasi hitung campuran 
Geometri dan Pengukuran 
2. Mengenal unsur-unsur bangun 
datar sederhana 
 
2.1 Mengelompokkan bangun datar 
2.2 Mengenal sisi-sisi bangun datar 
2.3 Mengenal sudut-sudut bangun datar. 
 
E. Kerangka Berpikir 
 Proses pembelajaran pada siswa khususnya kelas rendah (kelas 1-3 
SD) memerlukan suatu alat penunjang untuk dalam proses pembelajaran. 
Dengan adanya alat penunjang pembelajaran siswa akan senantiasa 
mampu mengembangkan imajinasinya dalam proses belajar. Alat 
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penunjang pembelajaran juga harus disesuaikan dengan karakteristik 
siswa. Dengan adanya alat penunjang pembelajaran, guru akan lebih 
terbantu dalam menyampaikan suatu materi dan siswa akan lebih cepat 
menangkap materi yang sedang dipelajari. Terutama untuk belajar 
matematika, sangat memerlukan berbagai macam alat penunjang untuk 
memahamkan siswa tentang materi yang sedang dipelajari. 
 Dengan menggunakan Alat Permainan Edukatif diharapkan siswa 
mampu menggunakan “kesenangan”nya dalam belajar, karena dalam 
bermain tidak ada paksaan dari dirinya. Bermain akan menyenangkan jika 
siswa tersebut suka dan mampu memahami permainan dengan baik. Maka 
dari itulah, metode bermain ini diterapkan agar siswa mampu 
mengembangkan potensi berpikirnya tanpa adanya paksaan. Sesuai dengan 
pembelajaran tematik, belajar akan lebih efektif dengan menggunakan 
metode bermain. 
 Alat Permainan Edukatif ini sengaja dikembangkan guna mengajak 
siswa bermain sambil belajar dengan tujuan untuk melatih siswa agar 
terbiasa dengan operasi hitung perkalian dan pembagian bilangan. Alat 
Permainan Edukatif dapat digunakan siswa tidak hanya di dalam ruang 






A. Jenis Penelitian 
 Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) atau 
yang disebut dengan penelitian dan pengembangan, karena dalam 
penelitian ini menghasilkan produk pembelajaran yang berupa Alat 
Permainan Edukatif Berhitung Matematika (U-Math). Menurut Sugiyono, 
(2013: 407-408) Metode penelitian dan pengembangan adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 
menguji keefektifan produk tersebut. 
 Sementara dalam bukunya Punaji Setyosari (2015: 276-277) 
pengertian penelitian pengembangan menurut Borg & Gall (1983) adalah 
suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan menvalidasi produk 
pendidikan. Penelitian ini mengikuti suatu langkah-langkah secara siklus. 
Langkah penelitian atau proses pengembangan ini terdiri atas kajian 
tentang temuan penelitian produk yang akan dikembangkan, 
mengembangkan produk berdasarkan temuan-temuan tersebut, melakukan 
uji coba lapangan sesuai dengan latar di mana produk tersebut akan 
dipakai, dan melakukan revisi terhadap hasil uji lapangan. Penelitian dan 
pengembangan pendidikan itu sendiri dilakukan berdasarkan suatu model 
pengembangan berbasis industri, yang temuan-temuannya dipakai untuk 
mendesain produk dan prosedur, yang kemudian secara sistematis 
dilakukan uji lapangan, dievaluasi, disempurnakan, untuk memenuhi 
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krriteria keefektifan, kualitas, dan standar tertentu. (Gall, Gall, & Borg, 
2003).  
B. Prosedur Penelitian 
 Untuk melakukan suatu penelitian yang diinginkan, perlu adanya 
suatu langkah-langkah yang harus dilakukan. Dalam bukunya Punaji 
Setyosari (2012: 228-230) Langkah-langakah umum yang harus diikuti 
untuk menghasilkan produk, sebagaimana siklus penelitian dan 
pengembangan (Borg & Gall, 1983) sebagai berikut: 
1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal 
2. Perencanaan 
3. Pengembangan format produk awal 
4. Uji coba produk awal 
5. Revisi Produk 
6. Uji coba lapangan 
7. Revisi produk 
8. Uji lapangan 
9. Revisi produk akhir 
10. Desiminasi dan implementas   
 Berdasarkan langkah-langkah di atas, pengembang mengikuti 
tahapan-tahapan dalam penelitian pengembangan di SD N 1 Bolong 
Karanganyar. Langkah-langkah di atas digunakan oleh pengembang 
sebagai tolak ukur atau patokan dalam melakukan pengembangan produk. 
Namun peneliti hanya mengikuti langkah-langkah tersebut pada tahap 
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revisi produk akhir, karena produk yang dikembangkan terbatas waktu dan 
biaya, maka hanya sampai pada tahap uji coba dan tidak sampai pada 
tahap mendeminasikan produk. 
1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal 
 Pada tahap ini peneliti melakukan observasi dan wawancara 
guru kelas 2 SD N 1 Bolong Karanganyar. Pengumpulan informasi  ini 
bertujuan untuk mengetahui bagaimana proses pembelajaran 
berlangsung serta masalah apa saja yang terjadi saat kegiatan belajar. 
Dalam tahap ini peneliti menggunakan teknik pengumpulan data 
wawancara dan observasi.  
2. Perencanaan 
 Pada tahap ini, peneliti merumuskan dan menganalisa 
permasalahan atau informasi yang telah didapatkan ke dalam tujuan 
khusus melakukan penelitian pengembangan ini yaitu mengembangkan 
suatu alat penunjang belajar untuk melatih siswa agar terbiasa untuk 
berpikir cepat dalam berhitung terutama dalam materi pokok bahasan 
perkalian dan pembagian bilangan. 
 Selanjutnya, peneliti mengembangkan sebuah alat permainan 
edukatif yang berupa kartu permainan. Materi di dalamnya tentang 
pokok bahasan perkalian dan pembagian yang didesain sedemikian 
rupa agar alat permainan edukatif yang akan dikembangkan bisa layak 
untuk digunakan dan bisa digunakan siswa dalam membiasakan 
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berpikir cepat dalam berhitung. Pada tahap perencanaan ini, peneliti 
mulai merancang awal konsep APE, yaitu: 
a. Mencari referensi tentang alat permainan edukatif yang bisa 
dikembangkan untuk siswa kelas 2 
b. Menyusun konsep Alat Permainan Edukatif yang dikembangkan 
berdasarkan referensi. 
c. Berdiskusi dengan guru pengampu terkait materi yang akan 
dimasukkan ke dalam Alat Permainan Edukatif yang 
dikembangkan dengan acuan pada Kompetensi Dasar, Standar 
Kompetensi, dan Indikator mata pelajaran Matematika pada materi 
pokok bahasan bilangan perkalian dan pembagian. 
d. Menentukan bahan dan ukuran produk Alat Permainan Edukatif 
yang dikembangkan. 
3. Pengembangan format produk awal 
a. Merumuskan materi sesuai dengan rekomendasi guru. 
b. Menyiapkan alat dan bahan yang akan digunakan dalam 
pengembangan produk. 
c. Pelaksanaan pengembangan produk 
1) Membuat desain kartu, petunjuk penggunaan dan kemasan 
dengan menggunakan CorelDraw X7 dan Adobe Photoshop 
CS5 
2) Meng-input materi yang sudah disiapkan ke dalam desain. 
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3) Menentukan ukuran kartu, bentuk model penggunaan dan 
bentuk kemasan. 
4) Mencetak kartu, petunjuk penggunaan dan kemasan dengan 
rincian sebagai berikut: 
a) Bahan: 
(1) Kertas Ivory 230gr untuk kartunya 
(2) Kertas Ivory 260gr untuk kemasan 
(3) Kertas Art Paper 120gr untuk panduan pemainan 
b) Ukuran 
(1) Kartu : 6,5 x 9,0 cm 
(2) Kemasan : Tebal 3,7cm, tinggi 9,1 cm, lebar 6,6 cm 
(3) Panduan : ukuran A4 2 sisi. 
d. Evaluasi Media 
 Setelah dicetak, produk di konsultasikan ke Ahli Media dan 
Ahli Materi. Kedua ahli tersebut yang akan memvalidasi apakah 
produk layak untuk di ujicobakan atau tidak. Apabila dari kedua 
ahli tersebut sudah menilai produk ini, selanjutnya akan ada 
keterangan dari kedua ahli tersebut. 
4. Uji Coba Produk Awal 
 Setelah format produk yang akan dikembangkan sudah siap, 
produk diujicobakan ke 4 siswa di dalam kelas secara acak. Setelah uji 
coba, siswa diberikan sebuah angket penilaian untuk APE ini. Setelah 
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mengadakan uji coba awal ini akan menjadi patokan revisi produk 
berikutnya. 
5. Revisi Produk 
 Pada tahap ini, melakukan perbaikan setelah melakukan uji coba 
produk awal. 
6. Uji Coba Lapangan 
 Setelah produk direvisi, produk diujicobakan kembali dengan 
lebih banyak subjek yaitu 8  siswa di kelas 2. Setelah uji coba, siswa 
diberikan sebuah angket penilaian kembali untuk menilai perubahan 
desainnya. 
7. Revisi Produk Tahap II 
 Revisi kali ini dilakukan jika produk yang dikembangkan dirasa 
masih belum final dan masih ada yang perlu direvisi. Jika tidak ada 
revisi, produk siap dan dinyatakan valid. 
8. Uji Lapangan 
 Uji lapangan ini ditujukan kepada 20 subjek dan untuk 
memastikan bahwa produk yang dikembangkan benar-benar layak 
untuk diproduksi dan layak untuk digunakan. 
9. Revisi Produk Akhir 





C. Uji Coba Produk  
 Sebelum pengembang melakukan uji coba produk yang 
dikembangkan, perlu adanya uji kelayakan produk yang dikembangkan. 
Dalam uji coba produk ada hal yang perlu diperhatikan, yaitu desain uji 
coba, subjek uji coba, teknik pengumpulan data dan teknik analisis data. 
1. Desain Uji Coba 
Uji coba prdouk ada dua tahapan yaitu validasi dari para ahli dan uji 
coba pemakaian. 
a. Validasi Ahli Materi (Bapak Drs. Purwono PA., M.Pd., dosen 
PGSD Matematika UNY) dan Ahli Media (Ibu Sisca 
Rahmadonna, M.Pd., dosen Kurikulum dan Teknologi Pendidikan 
UNY) 
b. Uji coba produk dan uji coba pemakaian terhadap subjek 
2. Subjek Uji Coba 
 Untuk melakukan pengembangan ini, hal yang terpenting yaitu 
subjek dalam penelitian ini, yang meliputi: 
a. Uji coba awal 
 Subjek pada uji coba awal ini adalah siswa kelas 2 Sekolah 
Dasar berjumlah 4 siswa. 
b. Subjek Uji Coba Lapangan 
 Subjek uji coba lapangan utama jumlahnya lebih banyak 
dibanding dengan subjek uji coba lapangan awal, yaitu berjumlah 
8 siswa kelas 2 Sekolah Dasar. 
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c. Subjek Uji Lapangan 
 Subjek uji coba tahap ini, yaitu meliputi 20 siswa kelas 2 
Sekolah Dasar. 
3. Jenis Data 
 Jenis data pada penelitian ini adalah data Kuantitatif. Data 
Kuantitatif diperoleh dari validasi para ahli dan evaluasi dari 
responden. 
4. Teknik Pengumpulan Data 
 Dalam penelitian ini, instrumen pengumpulan data yang 
digunakan meliputi: 
a. Observasi 
 Observasi (observation) atau pengamatan (Nana S. 
Sukmadinata, 2006: 220) merupakan suatu teknik atau cara 
mengumpulkan data dengan jalan mengadakan pengamatan 
terhadap kegiatan yang sedang berlangsung.  
 Dalam pengumpulan data pada penelitian ini, menggunakan 
observasi nonpartisipan dan observasi terstruktur. Dalam  
observasi ini peneliti tidak ikut serta langsung dalam proses 
pembelajaran namun hanya menggunakan acuan pedoman 
observasi. 
1) Proses pembelajaran di kelas 
2) Kondisi siswa pada proses pembelajaran 
3) Permasalahan yang tampak di kelas 
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4) Media penunjang yang digunakan pada saat proses belajar di 
kelas 
b. Wawancara 
 Dalam bukunya Sugiyono, (2013: 194) wawancara 
digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin 
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan 
yang harus diteliti, dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-
hal dari responden yang lebih mendalam dan jumlah respondennya 
sedikit/kecil. 
 Wawancara pada penelitian kali ini dilakukan sebelum 
menghasilkan produk media yang valid. Dalam penelitian ini 
menggunakan wawancara tidak terstruktur, karena wawancara 
bersifat bebas dan pedoman wawancara yang digunakan hanya 
berupa garis-garis besar permasalahan yang akan ditanyakan. 
Pedoman wawancara sebagai berikut: 
1) Kurikulum apa yang sedang diterapkan? 
2) Bagaimana kondisi siswa pada saat proses pembelajaran di 
kelas? 
3) Kendala apa yang sering dijumpai pada proses pembelajaran? 
4) Materi apa yang sekiranya siswa mengalami kesulitan pada 
saat pembelajaran di kelas?  
5) Pada saat pembelajaran, media apa yang digunakan? 
6) Solusi apa yang sudah dilakukan? 
c. Angket/Kuesioner 
 Angket atau kuesioner (Nana S. Sukmadinata (2006: 219) 
merupakan suatu teknik pengumpulan data secara tidak langsung 
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(peneliti tidak langsung bertanya-jawab dengan responden). 
Instrumen atau alat pengumpulan datanya juga disebut angket 
berisi sejumlah pertanyaan atau pertanyaan yang harus dijawab 
atau direspon oleh responden.  
 Dalam penelitian ini, instrumen yang digunakan 3 angket, 
yaitu: 
1) Angket evaluasi ahli media,  
Digunakan untuk ahli media menilai aspek-aspek di dalam 
produk yang dikembangkan yang meliputi: Aspek tampilan, 
aspek media, aspek pembelajaran. 
2) Angket evaluasi ahli materi,  
Digunakan untuk ahli materi menilai aspek-aspek di dalam 
produk yang dikembangkan yang meliputi: Aspek ketepatan 
materi, kejelasan materi dan kecukupan materi. 
3) Angket evaluasi siswa. 
Digunakan untuk siswa selaku pengguna produk untuk 
menilai kelayakan pdouk yang dikembangkan. 
 
Tabel 3.1. Kisi-kisi Angket Evaluasi Untuk Ahli Media 





1 Kesesuaian warna 1,2,3 3 
2 Kesesuaian layout 4 1 
3 Gambar 5,6,7 3 



















Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Evaluasi Untuk Ahli Materi 
 





1 Materi sesuai sasaran 1 1 
2 Materi sesuai 
kurikulum 
2 1 
3 Materi sesuai 
kompetensi dasar  
3 1 
4 Materi praktis 4 1 
Kejelasan 
materi 
5 Kejelasan isi Materi 5 1 
6 Kejelasan alur materi 6 1 
Kecukupan 
materi 
7 Materi menarik dan 
memotivasi sasaran 
7 1 
8 Ruang lingkup materi 
sesuai kurikulum 
8 1 
9 Materi factual 9 1 
10 Materi mudah dipahami 10 1 
Tabel 3.3. Kisi-kisi Angket Uji Coba Untuk Siswa 





1 Kejelasan gambar 1 1 
2 Kemenarikan komposisi 
warna 
2 1 
3 Kejelasan huruf/angka 3 1 
4 Kemenarikan warna 
background 
4 1 




8 Kemenarikan Media 13 1 
Pembelajaran 9 Ketepatan penerapan 













Pembelajaran 5 Kejelasan petunjuk 
penggunaan 
5 1 
6 Kemudahan penggunaan 6 1 
7 Kemudahan materi 7 1 
8 Kemenarikan media 8 1 
5. Analisis Data 
 Analisis data (Sugiyono, 2013: 335) adalah proses mencari dan 
menyusun sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan 
lapangan, dan dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data ke 
dalam kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan sintesa, 
menyusun ke dalam pola, memilih mana yang penting dan yang akan 
dipelajari, dan membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh 
diri sendiri maupun orang lain. 
 Ada dua teknis analisis data yaitu, teknik analisis deskriptif 
kuantitatif dan teknik deskriptif kualitatif. Dalam penelitian 
pengembangan ini, data yang diperoleh bersifat kualitatif akan dirubah 
ke dalam data kuantitatif. Data akan diolah dengan analisis statistik. 
 Angket yang digunakan ada 2 jenis angket, yaitu angket yang 
berisi jawaban: 
a. Angket penilaian 5 kategori menurut Suharsimi arikunto (2005: 
271): 
5 = Sangat Baik 
4  = Baik  
3  = Cukup  
2  = Kurang  
1  = Sangat Kurang  
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Keterangan: 
Sangat Baik = Sangat Layak 
Baik  = Layak 
Cukup  = Cukup 
Kurang  = Kurang Layak 
Sangat Kurang = Tidak Layak 
 
 Untuk mengukur kelayakan suatu media berdasarkan angket 
penilaian 5 kategori, dapat dihitung dengan cara berikut: 
1) Mencari skor tertinggi dan terendah 
Skor tertinggi/terendah = Jumlah soal x penilaian 
tertinggi/terendah x jumlah responden (subjek) 
Contoh angket ahli media skor terendah= 16 x 1 x 1 = 16, untuk 
skor tertinggi= 16 x 5 x 1= 80 
1. Mencari rentang skor  
 
  
 Contoh:  
  
    = 12,8 dibulatkan menjadi 13.  
2. Mencari skor dalam persen 
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 contoh:  
   = 16,25 % 
Tabel 3.4. contoh kategori kelayakan uji ahli media 
NO Rentang skor Skor dalam % Kategori kelayakan 
1 
68 – 80 84% - 100% Sangat Baik 
2 
55 – 67 68% - 83% Baik 
3 
42 – 54 52% - 67% Cukup 
4 
29 – 41 36% - 51% Kurang 
5 
16 – 28 20% - 35% Sangat Kurang 
 
b. Menggunakan teknik analisis data “YA” dan “TIDAK” 
 Untuk menguji kelayakan media terhadap siswa atau 
subyek uji coba, peneliti menggunakan skala Guttman. Menurut 
Sugiyono (2004:90), skala pengukuran dengan tipe ini akan 
didapat jawaban yang tegas yaitu “ya-tidak”, “benar-salah”, 
“pernah-tidak pernah”, “positif-negatif” dan lain-lain. Jawaban 
dari skala Guttman dapat dibuat skor tertinggi 1 (satu) dan 
terendah 0 (nol). 
 Tabel 3.5. Skala Guttman 
Skor Kriteria 




Tidak Setuju = Tidak 
Setuju = Ya 
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Pada perhitungan instrumen siswa menggunakan skala 
Guttman dan dihitung dengan rumus sebagai berikut: 
                         
  X = Persentase Skor 
 Hasil jawaban yang diperoleh dengan perhitungan diatas 
berguna untuk mengembangkan kesimpulan seperti yang telah 
dikemukakan oleh Sugiyono (2004: 90) yaitu:  
Berdasarkan kriteria tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut:  
1. 0% - 25 % = tidak ada aspek kelayakan  
2. 25% - 50% = cukup rendah memenuhi aspek kelayakan  
3. 50% - 75% = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan  
4. 75% - 100% = memenuhi aspek kelayakan 
 
 Jadi, Alat Permainan Edukatif dapat dikatakan “layak” 
digunakan dalam pembelajaran apabila persentase kelayakan 
mencapai > 75%. Sebaliknya, media pembelajaran dikatakan 
“Tidak layak” apabila persentase kelayakan ≤ 75%.  
Tabel 3.6 Kategori Kelayakan Evaluasi Siswa 
Persentase Kategori 
 Layak 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Hasil Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal  
 Berdasarkan hasil dari observasi dan pengumpulan data di SD N 
1 Bolong Karanganyar diperoleh permasalahan sebagai berikut: 
a) Kurangnya belajar mandiri pada siswa dan masih ketergantungan 
dengan orang lain. 
b) Kurangnya media penunjang yang digunakan oleh guru dalam 
mengajar. 
c) Penggunaan media penunjang kurang efektif dalam membantu 
siswa dalam belajar Matematika. 
d) Siswa kurang tertarik terhadap media penunjang yang digunakan 
oleh guru. 
e) Guru belum menemukan media yang cocok untuk diterapkan guna 
membantu siswa dalam belajar Matematika khususnya pada materi 
pokok bahasan bilangan perkalian dan pembagian. 
f) Daya pikir siswa masih terbatas dalam pokok bahasan bilangan 
perkalian dan pembagian. 
 Dengan demikian perlulah mengembangkan sebuah alat 
penunjang belajar untuk membantu proses belajar siswa yaitu dengan 
mengembangkan suatu alat permainan edukatif. Siswa dapat bermain 
sambil belajar bersama teman-temannya. 
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2. Hasil Perencanaan 
 Tahap perencanaan ini merupakan lanjutan dari hasil penelitian 
dan pengumpulan informasi awal dalam rangka memecahkan 
permasalahan yang ada. Dari hasil penelitian awal ditemukan beberapa 
permasalahan yang ada di SD N 1 Bolong Karanganyar. Dalam 
memecahkan permasalahan tersebut, peneliti mencoba untuk 
merancang Alat Permainan Edukatif dengan langkah-langkah sebagai 
berikut: 
a. Mengadopsi permainan UNO ke dalam konsep Alat Permainan 
Edukatif U-Math 
b. Materi di dalamnya adalah hasil perkalian dan pembagian rentang 
1 – 20 yang dipilih secara acak oleh guru dan berjumlah 10 angka, 
yakni angka 4,5,6,8,9,10,12,15,18,20. 
c. 10 angka yang sudah dipilih disusun dengan operasi hitung yang 
meliputi perkalian dan pembagian. Setiap 1 hasil atau angka yang 
dipilih tersebut, ada 8 proses operasi hitung. 
d. Konsep permainan tidak jauh berbeda dengan permainan UNO 
secara umum. Namun ada beberapa penambahan pada konsep 
permainan terkait dengan tujuan pengembangan produk. 
e. Bahan dari kertas Ivory dan ArtPaper dan ukurannya 




3. Hasil Pengembangan Format Produk Awal 
a. Meng-input materi operasi hitung perkalian dan pembagian yang 
sudah dipilih oleh guru.  
b. Mengumpulkan bahan yang digunakan 
1) Kertas Ivory 260gr dan 310gr 
Kertas Ivory 260gr dan 310gr merupakan bahan utama kartu 
dan kemasan. 
2) Kertas ArtPaper 120gr 
Kertas ini digunakan untuk bahan utama panduan penggunaan 
Alat Permainan Edukatif (U-Math) 
3) Cutter 
Digunakan untuk memotong kartu sesuai ukuran yang sudah 
direncanakan di awal. 
4) Gunting 
Digunakan untuk memotong siku-siku setiap kartu agar tidak 
lancip yang bisa membahayakan pengguna (siswa). 
5) Penggaris 
Digunakan untuk memastikan ukuran kartu, panduan dan 
kemasan sesuai dengan desain awal. 
6) Lem kertas atau DoubleTape 




c. Pelaksanaan Pengembangan Produk  
1) Produksi Kartu 
 Kartu didesain menggunakan aplikasi coreldraw x7 
yang berjumlah 96 kartu. 40 kartu perkalian, 40 kartu 
pembagian, 8 kartu skip, 8 kartu bebas. Ukuran kartu lebar 6,5 
cm dan panjang 9,0 cm. Kartu dicetak dengan menggunakan 
kertas Ivory 260gr. 
 
Gambar 4.1 Produksi Awal kartu 
 
2) Produksi Kemasan 
 Kemasan didesain menggunakan aplikasi coreldraw x7 
dan dicetak menggunakan kertas Ivory 310gr dengan laminasi 
Glossy agar pada saat ditekuk gambar tidak pecah. Ukuran 
kemasan yaitu tinggi  9,1cm, lebar 6,6cm dan lebar 3,7cm. 
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Gambar 4.2 Produksi Awal Kemasan 
 
3) Produksi Panduan Penggunaan Kartu 
 Panduan didesain menggunakan aplikasi coreldraw x7 
dan dicetak menggunakan kertas ArtPaper 120gr. Panjang 26 
cm dan lebar 9,0 cm. bentuk persegi panjang dan dilipat 
menjadi 4 bagian. 
 
      






d. Evaluasi Media 
 Evaluasi media dilakukaan guna meminta penilaian dan 
pertimbangan dari para ahli terhadap produk yang dikembangkan. 
Validasi ahli dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Berikut 
adalah hasil validasi dari ahli materi dan ahli media terhadap Alat 
Permainan Edukatif (U-Math)  yang peneliti kembangkan: 
1) Ahli Materi 
 Penilaian ahli materi akan dijadikan acuan untuk 
merevisi produk sebelum diujicobakan. Ahli materi dalam 
penelitian ini dilakukan oleh Dosen Jurusan Pendidikan Guru 
Sekolah Dasar (PGSD) Universitas Negeri Yogyakarta yang 
dilakukan sebanyak 2 kali. Rincian penilaian tersebut 
diantaranya: 
Tabel 4.1 Kategori Kelayakan Ahli Materi 
NO Rentang skor Skor dalam % Kategori kelayakan 
1 
52 – 60 84% - 100% Sangat Baik 
2 
42 – 51 68% - 83% Baik 
3 
32 – 41 52% - 67% Cukup 
4 
22 – 31 36% - 51% Kurang 
5 
12 – 21 20% - 35% Sangat Kurang 
 
a) Validasi ahli materi tahap I 
Tabel 4.2 Angket Validasi Ahli Materi Tahap I 
Aspek Indikator Skor 
Ketepatan 
Materi 
Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 
Materi sesuai dengan kurikulum 4 
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Materi sesuai dengan kompetensi dasar 4 
Materi sesuai sasaran (siswa kelas 2 SD) 5 
Kejelasan 
Materi 
Materi yang disajikan jelas 4 
Materi yang dijelaskan terfokus (berhitung) 5 
Materi yang disajikan tidak terlalu rumit 4 
Kecukupan 
Materi 
Materi menarik dan memotivasi sasaran 3 
Ruang lingkup materi sesuai dengan kurikulum ( Standar 
Kompetensi) 
4 
Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat berpikir 
siswa 
5 
Materi factual 4 
Materi mudah dipahami 4 
 Total skor 50 
 Kriteria Penilaian Baik 
 
 Berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi pada 
tahap I dapat disimpulkan bahwa APE sudah 
dikategorikan “baik”. mendapat skor 50 dari total skor 60 
atau sama dengan 83,3 % dan skor berada pada rentang 
skor 42 – 51. Namun ada bagian yang direvisi yaitu : 
(1) Angka sedikit lebih diperbesar 
(2) Di tambahkan keterangan “Perkalian” dan 
“Pembagian” agar siswa tidak hanya melihat simbol 
melainkan juga membaca. 
          
Sebelum di revisi Sesudah di revisi 
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Gambar 4.4 Perbedaan Desain Kartu Sebelum dan Sesudah 
Revisi 
b) Validas Materi Tahap II 
Tabel 4.3 Angket Validasi Ahli Materi Tahap II 
Aspek Indikator Skor 
Ketepatan 
Materi 
Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 
Materi sesuai dengan kurikulum 4 
Materi sesuai dengan kompetensi dasar 5 
Materi sesuai sasaran (siswa kelas 2 SD) 4 
Kejelasan 
Materi 
Materi yang disajikan jelas 4 
Materi yang dijelaskan terfokus (berhitung) 5 
Materi yang disajikan tidak terlalu rumit 5 
Kecukupan 
Materi 
Materi menarik dan memotivasi sasaran 4 
Ruang lingkup materi sesuai dengan kurikulum ( Standar 
Kompetensi) 
4 
Materi yang disajikan sesuai dengan tingkat berpikir 
siswa 
4 
Materi factual 5 
Materi mudah dipahami 4 
 Total skor 52 
 Kriteria Penilaian Sangat 
Baik 
 
Berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi pada 
tahap II dapat disimpulkan bahwa APE sudah dikategorikan 
“Sangat baik”. mendapat skor 52 dari total skor 60 atau 
sama dengan 86,7 % dan skor berada pada rentang skor 52 
– 60. Dari hasil penilaian ahli materi, APE tidak ada yang 
Sebelum di revisi Sesudah di revisi 
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perlu direvisi lagi, namun ahli materi memberi saran, 
peneliti untuk bisa menjelaskan kepada siswa secara baik 
agar siswa dapat mengerti dan paham permainan U-Math 
ini. 
2) Ahli Media 
 Penilaian ahli media akan dijadikan acuan untuk 
merevisi produk sebelum diujicobakan. Ahli media dalam 
penelitian ini dilakukan oleh Dosen Teknologi Pendidikan 
Universitas Negeri Yogyakarta yang dilakukan sebanyak 3 
kali. Rincian penilaian sebagai berikut: 
Tabel 4.4 Kategori Kelayakan Ahli Media 
NO Rentang skor Skor dalam % Kategori kelayakan 
1 
94 – 110 84% - 100% Sangat Baik 
2 
76 – 93 68% - 83% Baik 
3 
58 – 75 52% - 67% Cukup 
4 
40 – 57 36% - 51% Kurang 
5 
22 – 39 20% - 35% Sangat Kurang 
 
a) Validasi Media Tahap I 
Tabel 4.5 Angket Validasi Ahli Media Tahap I 
Aspek Indikator Skor 
Tampilan 
Ketepatan pemilihan warna background 2 
Ketepatan pemilihan warna dalam tulisan 2 
Kesesuaian proporsi warna 3 
Kesesuaian layout/tata letak 2 
Gambar yang disajikan jelas atau tidak buram 4 
Gambar yang disajikan sesuai materi 4 
Gambar yang disajikan menarik 3 
Kemenarikan sajian 3 
Ketepatan pemilihan jenis huruf/angka 4 
Ketepatan pemilihan ukuran huruf/angka 4 
76 
Desain kemasan APE 2 
Desain kemasan APE 2 
Kelayakan 
Media 
Ukuran kartu sesuai karakteristik siswa dan mudah 
digunakan 
3 
Bahan APE yang digunakan aman untuk siswa kelas 2 SD 4 
Kemudahan penggunaan APE 3 
Petunjuk penggunaan jelas 2 
Konsep permainan kartu mudah dipahami 2 
Pembelaja-
ran 
Kesesuaian APE terhadap tujuan pembelajaran (Standar 
Kompetensi) 
4 
Ketepatan penerapan media untuk siswa kelas 2 SD 4 
APE dapat membelajarkan siswa 4 
APE dapat digunakan untuk belajar mandiri 3 
APE dapat membantu proses belajar di luar kelas 4 
 Total Skor 68 
 Kriteria Penilaian Cukup 
 
Pada tahap I masih banyak bagian yang harus 
diperbaiki dan hasilnya belum layak untuk diujicobakan. 
Dari penilaian yang diberikan oleh ahli media dari total 
skor 110 , hanya mendapat skor 68 dan berada pada 
rentang skor 52-72 pada kategori “cukup”. 
Ada banyak bagian yang harus direvisi pada validasi 






(6) Bahan kartu (kurang tebal) 
 
 Ahli media menambahkan bahwa perlu pembenahan 
pada banyak aspek dan juga perlu mengkaji kembali 
desain dengan tujuan dan karakteristik siswa. 
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b) Validasi Media Tahap II 
Tabel 4.6 Angket Validasi Ahli Media Tahap II 
Aspek Indikator Skor 
Tampilan 
Ketepatan pemilihan warna background 3 
Ketepatan pemilihan warna dalam tulisan 3 
Kesesuaian proporsi warna 4 
Kesesuaian layout/tata letak 3 
Gambar yang disajikan jelas atau tidak buram 4 
Gambar yang disajikan sesuai materi 4 
Gambar yang disajikan menarik 4 
Kemenarikan sajian 4 
Ketepatan pemilihan jenis huruf/angka 4 
Ketepatan pemilihan ukuran huruf/angka 4 
Desain kemasan APE 4 
Desain kemasan APE 4 
Kelayakan 
Media 
Ukuran kartu sesuai karakteristik siswa dan mudah 
digunakan 
3 
Bahan APE yang digunakan aman untuk siswa kelas 2 SD 4 
Kemudahan penggunaan APE 3 
Petunjuk penggunaan jelas 3 
Konsep permainan kartu mudah dipahami 3 
Pembelaja-
ran 
Kesesuaian APE terhadap tujuan pembelajaran (Standar 
Kompetensi) 
4 
Ketepatan penerapan media untuk siswa kelas 2 SD 4 
APE dapat membelajarkan siswa 4 
APE dapat digunakan untuk belajar mandiri 3 
APE dapat membantu proses belajar di luar kelas 4 
 Total Skor 80 
 Kriteria Penilaian Baik 
  
 Pada tahap II, ahli media memberikan penilaian 
lebih tinggi dibanding dengan tahap I. Namun masih ada 






(1) Desain kartu 
Desain kartu yang masih kurang cocok untuk siswa, 
terutama desain kartu belakang. Warna kartu terkesan 
redup, gambar yang digunakan juga kurang menarik 
untuk seusia siswa kelas 2. 
                  
                   
                 
 
Gambar 4.5 Perbedaan Desain Kartu Sebelum dan Sesudah Revisi 
(2) Komposisi huruf 
Komposisi huruf lebih ke huruf pada petunjuk 
penggunaan masih perlu perbaikan. Huruf yang 
Sebelum di revisi Sesudah di revisi 
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digunakan terlalu kaku, dan warna huruf agar di 
seragamkan agar lebih rapi. 
(3) Petunjuk penggunaan 
Desain pada panduan penggunaan kurang menarik dan 
petunjuk penggunaan permainan masih belum jelas. 
Perubahan pada bentuk bertujuan agar siswa lebih 
mudah dalam menggunakannya dan lebih simple 
secara tampilan. Merubah penggunaan bahasa pada 
petunjuk penggunaan yang awalnya terlalu kaku, 
menjadi bahasa yang mudah dipahami siswa kelas 2. 
 





Gambar 4.6 Perbedaan Petunjuk Penggunaan Sebelum dan Sesudah Revisi 
 
Sesudah di revisi 




Menyesuaikan warna background petunjuk 
penggunaan. Awalnya mengikuti warna background 
petunjuk penggunaan, karena warna background 
petunjuk penggunaan berubah, kemasan juga 
disesuaikan dan merubah sedikit tampilan pada bagian 
belakang kemasan. 
                 
 
Gambar 4.7 Perbedaan Desain Kemasan Sebelum dan Sesudah Revisi 
 
 Hasil penilaian ahli media pada tahap II 
memperoleh skor 80 dari total skor 110. Jika di 
persentasekan menjadi 72,7% dan berada pada rentang 






Sesudah di revisi Sebelum di revisi 
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c) Validasi Media Tahap III 
Tabel 4.7 Angket Validasi Ahli Media Tahap III 
Aspek Indikator Skor 
Tampilan 
Ketepatan pemilihan warna background 4 
Ketepatan pemilihan warna dalam tulisan 4 
Kesesuaian proporsi warna 4 
Kesesuaian layout/tata letak 4 
Gambar yang disajikan jelas atau tidak buram 4 
Gambar yang disajikan sesuai materi 4 
Gambar yang disajikan menarik 4 
Kemenarikan sajian 4 
Ketepatan pemilihan jenis huruf/angka 4 
Ketepatan pemilihan ukuran huruf/angka 4 
Desain kemasan APE 4 
Desain kemasan APE 4 
Kelayakan 
Media 
Ukuran kartu sesuai karakteristik siswa dan mudah 
digunakan 
3 
Bahan APE yang digunakan aman untuk siswa kelas 2 SD 4 
Kemudahan penggunaan APE 3 
Petunjuk penggunaan jelas 4 
Konsep permainan kartu mudah dipahami 4 
Pembelaja-
ran 
Kesesuaian APE terhadap tujuan pembelajaran (Standar 
Kompetensi) 
4 
Ketepatan penerapan media untuk siswa kelas 2 SD 4 
APE dapat membelajarkan siswa 4 
APE dapat digunakan untuk belajar mandiri 3 
APE dapat membantu proses belajar di luar kelas 4 
 Total Skor 85 
 Kriteria Penilaian Baik 
  
 Pada tahap III ini, ahli media hanya memberi 
komentar pada desain petunjuk penggunaan yaitu untuk 
penyempurnaan desain dan bentuk direvisi agar 
memudahkan siswa dalam menggunakannya. Untuk 
penilaian dikategorikan “baik” dan Alat Permainan 
Edukatif dianggap “layak”. 
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4. Hasil Uji Coba Produk Awal 
 Hasil uji coba produk awal pada pengembangan Alat Permainan 
Edukatif U--Math dilakukan oleh 4 siswa kelas 2 SD N 1 Bolong 
Karanganyar. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peneliti 
memperoleh hasil dengan jumlah penilaian sebanyak 39 dari total 
jumlah penilaian sebanyak 40. Dari hasil yang ada, dapat di 
persentasekan menjadi 97, 5 %. Ujicoba awal ini respon dari siswa 
sangat tinggi. 4 siswa yang menjadi responden juga antusias 
memainkan permainan kartu ini dan hasilnya hanya 1 siswa yang 
merasa materinya terlalu sulit. Untuk tiga siswa yang lain merasa 
senang, namun butuh pembiasaan untuk bisa lancar dalam permainan 
ini. Berikut penilaian dari siswa: 
Tabel 4.8 Hasil Uji Coba Produk Awal 
NO PERTANYAAN SKOR 
1 Menurut kamu, apakah kemasan kartu menarik? 4 
2 Menurut kamu, apakah komposisi warna menarik? 4 
3 Menurut kamu, apakah gambar di dalamnya menarik? 4 
4 Menurut kamu, apakah ukuran kartu sesuai (cocok)? 4 
5 Menurut kamu, apakah angka di dalamnya ukurannya sesuai? 4 
6 Menurut kamu, apakah media (kartu) ini menyenangkan? 4 
7 Menurut kamu, apakah kartu ini mudah digunakan? 4 
8 Menurut kamu, apakah materinya mudah? 3 
9 Menurut kamu, apakah kartu ini mempermudah kamu dalam belajar berhitung? 4 
10 Kamu senang menggunakan kartu ini? 4 
 Total skor 39 
 Persentase  97,5 % 
 
Berikut perhitungan dari penilain siswa di uji coba awal: 
          X =    x 100 % 
    =   x 100 %  = 97,5 % 
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5. Hasil Revisi Produk 
 Hasil dari uji coba awal menyatakan bahwa APE U-Math layak 
untuk di gunakan. Dari hasil yang ada, Alat Permainan Edukatif tidak 
ada yang perlu untuk direvisi. 
6. Hasil Uji Coba Lapangan 
 Hasil uji coba lapangan pada pengembangan Alat Permainan 
Edukatif U--Math dilakukan oleh 8 siswa kelas 2 SD N 1 Bolong 
Karanganyar. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peneliti 
memperoleh hasil dengan jumlah penilaian sebanyak 75 dari total 
jumlah penilaian sebanyak 80. Dari hasil yang ada, dapat di 
persentasekan menjadi 93, 75 %. Mereka semua senang menggunakan 
permainan kartu, namun senangnya mereka dalam tahap senang dalam 
memainkan permainan, belum senang dalam memahami materi pada 
kartu.  Pada uji coba kali ini, karena menggunakan responden yang 
berbeda dengan ujicoba produk awal, siswa yang terkendala dengan 
materi tersebut sangat terlihat. Dari hasil tersbeut, peneliti melaporkan 
kepada guru pengampu. Dan ternyata, 2 siswa yang bermasalah 
tersebut memang benar-benar belum layak berada di kelas 2, dan 
nantinya siswa tersebut tinggal di kelas 2. Maka dari itu, untuk bisa 
memainkan permainan ini, siswa perlu memahami konsep yang sudah 
diberikan oleh guru, yaitu konsep perkalian dan pembagian. Permainan 
ini bertujuan untuk melatih bukan untuk kembali mengulang konsep 
dari awal. Berikut penilaian dari siswa: 
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Tabel 4.9  Hasil Uji Coba Lapangan 
NO PERTANYAAN SKOR 
1 Menurut kamu, apakah kemasan kartu menarik? 8 
2 Menurut kamu, apakah komposisi warna menarik? 8 
3 Menurut kamu, apakah gambar di dalamnya menarik? 8 
4 Menurut kamu, apakah ukuran kartu sesuai (cocok)? 8 
5 Menurut kamu, apakah angka di dalamnya ukurannya sesuai? 8 
6 Menurut kamu, apakah media (kartu) ini menyenangkan? 7 
7 Menurut kamu, apakah kartu ini mudah digunakan? 8 
8 Menurut kamu, apakah materinya mudah? 6 
9 Menurut kamu, apakah kartu ini mempermudah kamu dalam belajar berhitung? 6 
10 Kamu senang menggunakan kartu ini? 8 
 Total skor 75 
 Persentase  93,75 % 
 
          X =    x 100 % 
    =   x 100 %  = 93,75 % 
 Berdasarkan kriteria kelayakan, dengan hasil tersebut APE 
dalam uji coba lapangan ini dikategorikan ke dalam kategori “Layak”. 
7. Hasil Revisi Tahap 2 
 Dari hasil uji coba lapangan, tidak ada yang perlu untuk direvisi. 
Hanya saja karena baru pertama kali mencoba, permainan ini perlu 
adanya pengawasan dari guru agar konsep permainan ini tetap berjalan. 
8. Hasil Uji Lapangan 
 Pada uji lapangan ini menggunakan 20 responden yaitu 20 siswa 
kelas 2 SD N 1 Bolong Karanganyar. Berikut hasil penilaiannya: 
Tabel 4.10 Hasil Uji Lapangan 
NO PERTANYAAN SKOR 
1 Menurut kamu, apakah kemasan kartu menarik? 20 
2 Menurut kamu, apakah komposisi warna menarik? 20 
3 Menurut kamu, apakah gambar di dalamnya menarik? 20 
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4 Menurut kamu, apakah ukuran kartu sesuai (cocok)? 20 
5 Menurut kamu, apakah angka di dalamnya ukurannya sesuai? 20 
6 Menurut kamu, apakah media (kartu) ini menyenangkan? 19 
7 Menurut kamu, apakah kartu ini mudah digunakan? 19 
8 Menurut kamu, apakah materinya mudah? 18 
9 Menurut kamu, apakah kartu ini mempermudah kamu dalam belajar berhitung? 19 
10 Kamu senang menggunakan kartu ini? 19 
 Total skor 194 
 Persentase  97% 
 
 X =    x 100 % 
      =   x 100 %  = 97 % 
 Dari hasil diatas, alat permainan U-Math diketegorikan “Layak”. 
Sebagian besar siswa antusias dan memahami konsep maupun materi 
yang ada dalam permainan tersebut. 
9. Hasil Revisi Produk akhir 
 Dari hasil uji coba awal sampai dengan uji coba lapangan dan 
dengan berbagai revisi perbaikan sehingga mendapat sebuah media 
yang layak berupa Alat Permainan Edukatif U-Math untuk digunakan 
siswa kelas 2 SD N 1 Bolong Karanganyar. Pada tahap ini, yaitu tahap 
penyempurnaan produk yang sudah diujicobakan. Berikut spesifikasi 
produk yang sudah dihasilkan: 
a. Spesifikasi secara fisik 
4)  Kartu berbentuk persegi panjang dengan ukuran 9,0 x 6,5 cm. 
Dengan bahan kertas Ivory 310gr dan berjumlah 96 kartu, yang 
terdiri dari 40 kartu perkalian, 40 kartu pembagian, 8 kartu 
skip, 8 kartu bebas. 
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5)  Kemasan berbentuk balok dengan ukuran 9,1 x 6,6 x 3,7 cm. 
Dengan bahan kertas Ivory 310gr di laminasi glossy.  
6)  Panduan permainan kartu berukuran 26 x 6,5 cm. Dengan 










b. Spesifikasi secara substansi 
 Materi yang termuat dalam Alat Permainan Edukatif U-Math 
ini sesuai dengan kompetensi dasar, standar kompetensi dan 
indikator yang menjadi tujuan pembelajaran di SD N 1 Bolong 
Karanganyar. 
B. Pembahasan 
 Produk yang telah dihasilkan merupakan hasil yang sudah 
dinyatakan valid oleh ahli media, ahli materi dan pengguna. Produk yang 
dikembangkan merupakan alat permainan edukatif yang dirancang khusus 
untuk kelas 2 Sekolah Dasar pada mata pelajaran Matematika. Materi 
dalam permainan ini mengacu pada Standar Kompetensi, Kompetensi 
Dasar dan Indikator dalam Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan 
(KTSP), yaitu materi pokok bahasan perkalian dan pembagian bilangan. 
  Pengembangan Alat Permainan Edukatif dapat menunjang proses 
pembelajaran khususnya siswa kelas 2 SD. Siswa sekolah dasar masih 
memiliki naluri senang dalam bermain. Vygotsky (dalam Rita Eka I, dkk. 
(2008:36) percaya bahwa banyak pembelajaran terjadi ketika anak-anak 
bermain. Ia percaya bahwa bahasa dan perkembangan saling 
mempengaruhi satu sama lain. Ketika anak bermain, mereka secara 
konstan menggunakan bahasa mereka mendiskusikan peran dan benda, 
arah atau tujuan serta saling mengoreksi. 
 Alat permainan ini juga dirancang sesuai karakteristik siswa kelas 
2 dari bentuk kartu, gambar, huruf dan warna dasar kartu permainan ini. 
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Bentuk menggunakan bentuk permainan kartu pada umumnya yaitu 
persegi panjang dengan ukuran sesuai karakteristik siswa. Bahan yang 
digunakan juga relatif aman untuk digunakan dan tidak membahayakan 
siswa. Untuk huruf yang digunakan tidak terlalu kaku, dan ukurannya 
tidak terlalu kecil dan tidak terlalu besar. Warna yang digunakan juga 
warna yang cerah agar siswa senang terhadap alat permainan ini. Sesuai 
dengan pendapat dalam bukunya C. Asri Budiningsih (2003:114), 
pemakaian warna-warna kontras akan dapat menarik perhatian dan 
memberikan kesan meriah, sesuai pula dengaan Prinsip Penggunaan Alat 
Pemusat Perhatian. Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam proses 
belajar perhatian siswa terpusat pada pesan yang dipelajari maka proses 
dan hasil belajar semakin baik. 
 Tujuan penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan Alat 
Permainan Edukatif yang layak digunakan dan sesuai dengan kebutuhan. 
Kelayakan dari pengembangan media ini diperoleh dengan menggunakan 
angket yang diberikan kepada ahli media, ahli materi dan subyek uji coba 
atau siswa kelas 2. Untuk para ahli media dan materi diberikan instrumen 
penilaian berupa angket dan saran atau komentar. Sedangkan untuk siswa 
kelas 2 diberikan instrumen penilaian berupa angket dengan pilihan 
jawaban “ya dan tidak”. 
 Uji kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini 
dilakukan melalui beberapa tahap uji coba untuk mendapat saran, 
sehingga Alat Permainan Edukatif yang dikembangkan layak digunakan. 
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Tahapan dalam penelitian ini meliputi: 1) validasi ahli materi 2) validasi 
ahli media 3) uji coba produk awal 4) uji coba lapangan 5) uji lapangan. 
Pada validasi materi tahap I, ahli materi memberikan penilaian 
dalam kategori “baik”. ahli materi memberikan saran terhadap tampilan 
kartu, yaitu angka di dalam kartu untuk agak lebih diperbesar, 
ditambahkan keterangan “Perkalian” dan “Pembagian” agar siswa tidak 
hanya melihat simbol melainkan juga membaca. Sesuai teori komunikasi 
terkait dengan pentingnya media visual, dalam suatu media visual selain 
huruf, warna, tata letak, keseimbangan adapula penekanan. Penekanan 
yang dimaksudkan yang mengandung pesan pokok, dapat berupa gambar-
gambar atau huruf-huruf, agar mudah dimengerti. 
Pada tahap II, ahli materi memberikan nilai dalam kategori “sangat 
baik” dan hanya memberikan saran yaitu untuk bisa menjelaskan 
penggunaan/teknik dalam mencocokkan bilangan pada kartu dalam operasi 
hitung yang dikerjakan siswa. Agar tujuan pembelajaran bisa tercapai 
dengan menggunakan permainan ini. Sesuai dengan pendapat Nana 
Sudjana dan Ahmad Rivai, (1991:2) tujuan media pembelajaran yaitu, 
mempermudah proses pembelajaran, meningkatkan efisiensi pembelajaran, 
menjaga relevansi antara materi pembelajaran dan tujuan pembelajaran, 
serta membantu konsentrasi siswa. 
Pada validasi media dilakukan melalui 3 tahap. Pada tahap I Alat 
Permainan Edukatif masih sangat banyak yang di revisi dan mendapat 
hasil dalam kategori “cukup” dari ahli media namun masih belum layak 
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untuk diujicobakan. Hampir semua bagian di revisi, yaitu: cover, 
background kartu, layout, petunjuk penggunaan, kemasan, bahan kartu. 
Pada tahap II, mendapat penilaian meningkat menjadi kategori 
“baik”, namun belum layak untuk diujicobakan. Masih ada beberapa 
bagian yang perlu direvisi, yaitu desain kartu, komposisi huruf yang 
kurang tepat dan petunjuk penggunaan yang masih belum jelas alurnya. 
Sesuai dengan petunjuk praktis menyiapkan media visual, bentuk huruf 
yang dipilih jelas, serta kontras antara huruf dengan latar belakangnya.  
Pada tahap III mendapat penilaian dalam kategori ”baik” dan sudah 
layak untuk dijicobakan. Namun masih ada revisi sedikit pada bagian 
desain petunjuk penggunaan terkait layout petunjuk agar lebih mudah 
dibuka. 
Selanjutnya, peneliti melakukan uji coba sebanyak 3 tahap, yaitu 
uji coba produk awal, uji coba lapangan, dan uji lapangan. Pada tahap 
ujicoba produk awal melibatkan 4 responden, yaitu 4 siswa kelas 2 SD N 1 
Bolong Karanganyar dengan memberikan angket yang berisi 10 indikator 
di dalamnya. Hasil penilaian pada tahap ujicoba produk awal ini 
memperoleh hasil “Layak” dengan persentase 97,5 %. Ujicoba produk 
awal ini mendapat respon sangat tinggi dari siswa. 4 siswa yang menjadi 
responden juga antusias memainkan permainan kartu ini dan hasilnya 
hanya 1 siswa yang merasa materinya terlalu sulit, sedangkan tiga siswa 
yang lain merasa senang, namun butuh pembiasaan untuk bisa lancar 
dalam permainan ini. Permainan ini juga sangat melibatkan kerja otak 
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untuk berpikir, karena setiap proses permainan ini melibatkan kecepatan 
berpikir dalam berhitung. Permainan ini juga melatih siswa untuk 
mengingat kembali memori yang sudah mereka dapatkan sebelumnya. 
Sesuai pendapat Nyayu Khodijah (2014:103), berpikir adalah memproses 
informasi secara mental atau secara kognitif. Secara lebih formal, berpikir 
adalah penyusunan ulang atau manipulasi kognitif baik informasi dari 
lingkungan maupun simbol-simbol yang disimpan dalam long-term 
memory. 
Pada tahap uji coba lapangan, melibatkan 8 responden, yaitu 8 
siswa kelas 2 SD N 1 Bolong Karanganyar. Hasil dari uji coba lapangan 
ini di kategorikan “Layak”, presentasi dari hasil penilaian siswa terhadap 
APE mendapat perolehan 93,75 %. Mereka memainkannya dengan senang 
dan bagusnya, mereka saling mengoreksi kartu yang dikeluarkan oleh 
lawan mainnya. 
Pada uji lapangan melibatkan 20 responden, yaitu 20 siswa kelas 2 
SD N 1 Bolong Karanganyar. Hasil uji coba yang terakhir ini, mendapat 
penilaian 97 % dan dikategorikan “Layak”. Antusias siswa dalam 
memainkan permainan ini sangat tinggi. Mereka bersemangat dan senang 
dalam memainkan permainan ini. Namun ada beberapa siswa yang masih 
kesulitan mengikuti permainan yang dikarenakan kesulitan dalam 
perhitungan. Permainan ini dapat melatih daya pikir siswa terbiasa dengan 
operasi hitung perkalian dan pembagian jika dilakukan berulang-ulang. 
Sesuai dengan prinsip perulangan dalam desain pesan pembelajaran bahwa 
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mengulang-ulang penyajian informasi atau pesan pembelajaran. Jika 
dalam pembelajaran informasi disajikan berulang-ulang, maka proses dan 
hasil belajar akan lebih baik. 
Berdasarkan hasil penelitian melalui 5 tahap, yaitu 1) validasi ahli 
materi 2) validasi ahli media 3) uji coba produk awal 4) uji coba lapangan 
5) uji lapangan, maka Alat Permainan Edukatif “Layak” untuk digunakan 
sebagai media dalam menunjang proses pembelajaran pada mata pelajaran 
Matematika dengan pokok bahasan operasi hitung perkalian dan 
pembagian. 
Alat permainan edukatif U-Math ini memiliki keunggulan yaitu, 
semua siswa yang sudah memahami konsep perkalian dan pembagian 
dapat memainkan permainan ini. 
C. Keterbatasan Pengembangan  
 Terdapat beberapa keterbatasan dalam pengembangan alat 
permainan edukatif (U-Math), antara lain sebagai berikut:  
1. Dalam penelitian pengembangan penelitian alat permainan edukatif 
U-Math ini hanya sampai pada uji coba kelayakan media dan tidak 
sampai pada uji efektifitas.  
2. Alat permainan edukatif ini hanya terfokus pada mata pelajaran 
matematika. 
3. Belum semua materi dapat disajikan dalam alat permainan edukatif 
ini, dan hanya terbatas pada materi pokok bahasan perkalian dan 




KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
 Alat permainan edukatif berhitung matematika (U-Math) 
dikembangkan berdasarkan hasil penilaian ahli media dan ahli materi serta 
hasil uji coba kepada subjek uji coba, hasilnya adalah produk yang 
dikembangkan dapat membelajarkan siswa khususnya pada materi pokok 
bahasan bilangan perkalian dan pembagian, karena 1) permainan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran di kelas 2) permainan sesuai dengan SK, KD 
dan Indikator Kurikulum yang digunakan 3) permainan melibatkan siswa 
untuk berpikir 4) siswa cepat dalam berhitung 5) permainan melibatkan 
kompetisi sesama siswa. 
 Setiap proses permainan ini melibatkan proses berpikir serta dapat 
melatih kecepatan siswa dalam berpikir atau berhitung. Kecepatan 
berhitung siswa dapat dinilai dari cepat tidaknya siswa merespon  kartu 
yang terbuka dengan kartu yang dimiliki. Dengan begitu, selain 
bertanggungjawab dengan kartu yang dimiliki, siswa juga 
bertanggungjawab mengoreksi kartu yang dikeluarkan oleh temannya. 
Proses belajar akan senantiasa berjalan walaupun siswa sedang bermain 
bersama-sama. Siswa cenderung lebih senang dengan metode bermain 
sambil belajar, karena siswa tidak sadar jika mereka sedang belajar, yang 
mereka sadari adalah bahwa mereka sedang bermain. Dengan demikian, 
seringnya siswa memainkan permainan ini, maka tujuan permainan ini 
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akan tercapai, yaitu siswa akan lebih terbiasa dengan operasi hitung materi 
pokok bahasan bilangan perkalian dan pembagian. 
 Alat permainan edukatif berhitung matematika (U-Math) 
berdasakan penilaian ahli media dan ahli materi serta penilaian uji coba 
kepada responden, dapat dikategorikan “Layak” untuk digunakan. Berikut 
hasil uji coba: uji coba produk awal kepada 4 siswa dan hasilnya, peneliti 
memperoleh hasil dengan jumlah penilaian sebanyak 39 dari total jumlah 
penilaian sebanyak 40. Dari hasil yang ada, dapat di persentasekan 
menjadi 97, 5 % dan di kategorikan “Layak”., selanjutnya melakukan uji 
coba lapangan kepada 6 siswa, peneliti memperoleh hasil dengan jumlah 
penilaian sebanyak 75 dari total jumlah penilaian sebanyak 80. Dari hasil 
yang ada, dapat di persentasekan menjadi 93,75 %,dan dapat dikategorikan 
“Layak”., melakukan uji lapangan lapangan melibatkan 20 responden, 
yaitu 20 siswa kelas 2 SD N 1 Bolong Karanganyar. Hasil uji coba yang 
terakhir ini, memperoleh skor 194 dari total skor 200, dan dapat 
dipersentasekan menjadi 97% dan dikategorikan “Layak”., 
 Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Alat Permainan 
Edukatif berhitung Matematika (U-Math) dapat membelajarkan dan layak 
untuk digunakan siswa kelas 2 SD N 1 Bolong Karanganyar. 
B. Saran  
 Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, ada beberapa saran 
yang disampaikan diantaranya: 
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1. Bagi guru, diharapkan untuk memanfaatkan alat permainan edukatif 
berhitung matematika U-Math sebagai media pembelajaran pada mata 
pelajaran Matematika, agar proses pembelajarannya lebih 
menyenangkan. Terlebih guru mampu mengembangkan media yang 
serupa untuk membantu siswa melatih daya pikirnya. 
2. Bagi siswa, diharapkan dengan adanya alat permainan edukatif ini 
dapat dimanfaatkan sebagai sarana belajar yang menarik dan 
menyenangkan. Alat permainan edukatif ini dapat digunakan untuk 
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Lampiran 1. SK dan KD Tematik kelas 2 SD N 1 Bolong Karanganyar 
 
Standar kompetensi : 
1. Menampilkan nilai-nilai pancasila. (PKn) 
2. Memahami pesan pendek dan dongeng yang dilisankan. (BI) 
3. Mengungkapkan secara lisan beberapa informasi dengan 
mendeskripsikan benda dan bercerita. (BI) 
4. Memahami ragam wacana tulis dengan membaca nyaring dan 
membaca dalam hati. (BI) 
5. Menulis permulaan dengan mendeskripsikan benda disekitar dan 
menyalin puisi anak. (BI) 
6. Melakukan perkalian dan pembagian bilangan sampai dua 
angka. (Mtk) 
7. Memahami peristiwa dan peran anggota dalam keluarga dan 
lingkungan tetangga. (IPA) 




1. Mengenal nilai kejujuran, kedisplinan, dan senang bekerja dalam 
kehidupan sehari-hari. (PKn) 
2. Menyampaikan pesan pendek yang didengarkannya kepada orang 
lain. (BI) 
3. Mendeskripsikan tumbuhan atau binatang disekitar sesuai ciri-
cirinya dengan kalimat yang mudah. 
4. Menyebutkan isi teks agak panjang (20-25) kalimat yang dibaca 
dalam hati.(BI) 
5. Mendeskripsikan tumbuhan atau binatang disekitar secara sederhana 
dengan bahasa lisan. (BI) 
6. Melakukan pembagian bilangan dua angka. (Mtk) 
7. Mengidentifikasi kenampakan matahari pada pagi, siang, sore hari. 
(IPA) 






























































































































































R1 R2 R3 R4 
1 Menurut kamu, apakah kemasan kartu menarik? 1 1 1 1 4 
2 Menurut kamu, apakah komposisi warna menarik? 1 1 1 1 4 
3 Menurut kamu, apakah gambar di dalamnya menarik? 1 1 1 1 4 
4 Menurut kamu, apakah ukuran kartu sesuai (cocok)? 1 1 1 1 4 
5 
Menurut kamu, apakah angka di dalamnya ukurannya 
sesuai? 
1 1 1 1 
4 
6 Menurut kamu, apakah media (kartu) ini menyenangkan? 1 1 1 1 4 
7 Menurut kamu, apakah kartu ini mudah digunakan? 1 1 1 1 4 
8 Menurut kamu, apakah materinya mudah? 1 1 0 1 3 
9 
Menurut kamu, apakah kartu ini mempermudah kamu dalam 
belajar berhitung? 
1 1 1 1 
4 
10 Kamu senang menggunakan kartu ini? 1 1 1 1 4 
 Jumlah Skor  Seluruh Siswa 39 
 Presentase 97,5 % 
 
Berikut perhitungan dari penilain siswa pada uji coba produk awal: 
 
X =    x 100 % 







































R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 
1 
Menurut kamu, apakah kemasan kartu 
menarik? 
1 1 1 1 1 1 1 1 
8 
2 
Menurut kamu, apakah komposisi warna 
menarik? 
1 1 1 1 1 1 1 1 
8 
3 
Menurut kamu, apakah gambar di 
dalamnya menarik? 
1 1 1 1 1 1 1 1 
8 
4 
Menurut kamu, apakah ukuran kartu 
sesuai (cocok)? 
1 1 1 1 1 1 1 1 
8 
5 
Menurut kamu, apakah angka di 
dalamnya ukurannya sesuai? 
1 1 1 1 1 1 1 1 
8 
6 
Menurut kamu, apakah media (kartu) ini 
menyenangkan? 
1 1 1 1 1 1 0 1 
7 
7 
Menurut kamu, apakah kartu ini mudah 
digunakan? 
1 1 1 1 1 1 1 1 
8 
8 Menurut kamu, apakah materinya mudah? 1 1 1 1 1 0 0 1 6 
9 
Menurut kamu, apakah kartu ini 
mempermudah kamu dalam belajar 
berhitung? 
1 1 1 1 1 0 0 1 
6 
10 Kamu senang menggunakan kartu ini? 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
 Jumlah Skor  Seluruh Siswa 75 




          X =    x 100 % 








































Lampiran 15. Hasil Penilaian Uji Lapangan 
 
No Pertanyaan 

























































Menurut kamu, apakah kemasan kartu 
menarik? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
2 
Menurut kamu, apakah komposisi 
warna menarik? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
3 
Menurut kamu, apakah gambar di 
dalamnya menarik? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
4 
Menurut kamu, apakah ukuran kartu 
sesuai (cocok)? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
5 
Menurut kamu, apakah angka di 
dalamnya ukurannya sesuai? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 20 
6 
Menurut kamu, apakah media (kartu) 
ini menyenangkan? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
7 
Menurut kamu, apakah kartu ini 
mudah digunakan? 
1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
8 
Menurut kamu, apakah materinya 
mudah? 
1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 18 
9 
Menurut kamu, apakah kartu ini 
mempermudah kamu dalam belajar 
berhitung? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 19 
10 
Kamu senang menggunakan kartu 
ini? 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19 
 Jumlah penilaian seluruh siswa 194 
 Presentase 97 % 
 
X =    x 100 % 





Lampiran 16. Dokumentasi Pelaksanaan Uji coba 
 
 








Lampiran 17. Pedoman dan Hasil Penelitian 
 
 
PEDOMAN OBSERVASI DAN WAWANCARA 




5) Proses pembelajaran di kelas 
6) Kondisi siswa pada proses pembelajaran 
7) Permasalahan yang tampak di kelas 
8) Media penunjang yang digunakan pada saat proses belajar di kelas 
B. Wawancara : Ibu Partini, S.Pd ( Wali kelas 2) 
1. Kurikulum apa yang sedang diterapkan? 
2. Bagaimana kondisi siswa pada saat proses pembelajaran di kelas? 
3. Kendala apa yang sering dijumpai pada proses pembelajaran? 
4. Materi apa yang sekiranya siswa mengalami kesulitan pada saat 
pembelajaran Matematika di kelas?  
5. Pada saat pembelajaran Matematika, media apa yang digunakan? 










HASIL OBSERVASI DAN WAWANCARA 
SD N 1 BOLONG, KARANGANYAR 
 
A. Observasi 
1. Proses Pembelajaran di Kelas 
Proses pembelajaran di kelas menggunakan ceramah dan diskusi. 
Terkadang guru menggunakan tanya jawab untuk memancing 
keaktifan siswa. 
2. Kondisi Siswa Pada Proses Pembelajaran 
Siswa masing sering ramai dan bermain dengan teman sebelahnya. 
Proses pembelajaran jadi kurang efektif.  
3. Permasalahan yang Tampak di Kelas  
Karena masih sering bermain dengan teman sebelahnya, materi yang 
disampaikan kurang masuk ke siswa. Dan hasilnya, guru sering 
mendekati siswa yang bermasalah tersebut. 
4. Media penunjang 
Ibu guru tidak menggunakan media penunjang dalam proses 
pembelajaran. 
 
B. Wawancara : Ibu Partini, S.Pd ( Wali kelas 2) 
1. Kurikulum apa yang sedang diterapkan? 
Kurikulum yang masih diterapkan di sekolah ini adalah Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) atau Kurikulum 2006. Yaitu 
kurikulum yang dilaksanakan oleh satuan pendidikan dengan 
memperhatikan standar kompetensi dan kompetensi dasar. Dalam 
proses pembelajaran menggunakan pembelajaran tematik, untuk 
mengelompokkan materi-materi agar lebih efisien dan lebih mudah 






2. Bagaimana kondisi siswa pada saat pembelajaran di kelas? 
Siswa masih sangat pasif dalam pelajaran. Harus sering dipancing agar 
mau aktif. Siswa juga kurang mandiri dalam belajar dan itu sangat 
terlihat dalam proses belajar sehari-hari karena siswa kurang bisa 
mengembangkan pikirannya pada saat ada soal yang diberikan dikelas, 
namun itu tidak semua siswa hanya beberapa siswa yang masih sangat 
sulit diajak untuk berpikir. 
3. Kendala apa yang sering dijumpai pada proses pembelajaran? 
Dalam proses pembelajaran, siswa masih sering bermain dengan teman 
sebelahnya, mudah bosan, dan materi yang sudah dijelaskan sulit untuk 
diterima oleh siswa. Terutama pada saat pelajaran Matematika, siswa 
sulit menangkap materi yang diberikan. Walaupun materi yang 
diberikan pernah mereka kerjakan, karena itu materi harus diulang-
ulang sampai siswa mampu mengingat kembali.  
4. Materi apa yang sekiranya siswa mengalami kesulitan pada saat 
pembelajaran di kelas? 
Pada saat belajar matematika dan pada materi perkalian dan 
pembagian, siswa masih kesulitan dalam menghitung hasilnya 
walaupun soal-soal sudah pernah dikerjakan.  
5. Pada saat pembelajaran, media apa yang digunakan? 
Pada dasarnya, media penunjang masih sedikit dan hanya 
menggunakan LKS untuk acuan belajar siswa dan guru yang lebih 
mengembangkan materinya. Pada saat pelajaran matematika guru 
pernah menggunakan media, namun media yang digunakan seolah-
olah tidak berfungsi sebagaimana mestinya. Siswa kurang tertarik 
menggunakannya, dan akhirnya media tersebut tidak jadi digunakan. 
Guru juga mengaku, jarang menggunakan media karena alasan di atas. 
Untuk saat ini belum menemukan media yang cocok untuk menarik 
perhatian siswa terhadap materi yang sulit. Salah satu media yang 
pernah digunakan yaitu media tabel perkalian dan pembagian yang 
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disusun sedemikian rupa agar siswa mudah dalam belajar, namun tidak 
ada hasil yang berarti, terkadang tabel yang diberikan hilang dan rusak. 
6. Solusi apa yang sudah dilakukan? 
Dalam mengatasinya, sudah dibuatkan beberapa media penunjang 
namun siswa juga belum ada perubahan dan akhirnya media menjadi 
kurang efektif dan akhirnya tidak terpakai. Solusi yang lain, setiap hari 
ada jam tambahan untuk siswa yang benar-benar kesulitan dalam 
belajar materi tersebut. biasanya 1 jam setelah pulang sekolah, siswa 

























Lampiran 21. Surat Keterangan Penelitian Kepala Sekolah 
 
 
 
